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JUŻ WKRÓTCE DODATEK DO DOSKONAŁEJ GRY BALDUR'S GATE 2! 


Tron Baala to niezwykły dodatek do gry Baldur's Gate 2. 
Dzięki niemu odkryjesz nowe tajemnicze miejsca na 
terenach, które już przemierzałeś (olbrzymie podziemia 
© zwane Twierdzą Obserwatora), jak również uzyskasz 
1 dostęp do całkowicie nowych, niezbadanych obszarów 
położonych na południe od Amn. Wyrusz w niezwykłą | 
podróż do miasta Tethyr, by dopełnić swego przez- „a 
naczenia. Stań do ostatecznej bitwy ze złem i odkryj całą j 4d 
prawdę na temat swojego pochodzenia! ' 


Baldur's Gate 2: Tron Baala to: 4 | 
e 40 godzin dodatkowej zabawy. : 
_'»40 nowych potężnych zaklęć oraz nowi niezależni + 
bohaterowie. 
* Osiem milionów punktów doświadczenia do zgroma- 
dzenia, możliwość osiągnięcia 40 poziomu. 3 
* Całkowicie nowa postać - dziki mag. | 
e Walka z nowymi, potężnymi potworami zamieszkujący- 
mi Zapomniane Krainy. 
* Profesjonalna polska wersja językowa opracowana 
przez zespół GD Projekt. 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY 


Iiea sprzedawania oryginalnych gier, apracowanych po polsku w cenie 29.30 jest szalona. Zwłaszcza, 


że w naszej Serii nie rna rniejsca na gry stare, czy słabe. Tylko aktualne hity polecane przez 
fachowców z prasy i z Serwisów interrnetowiych. Taką grą jest Jagged Alliance e,5 - kultowa gra 
taktyczna. Poprzyj naszą szaloną ideę niewiarygodnie tanich oryginalnych gier. Już 19 czerwca kup 


kalejny egzemplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! 


Realistyczny model skoku 
uwzględniający rozbieg, 
wybicie z progu, lot 

i lądowanie 


 Zapierająca dech w piersiach 
; trójwymiarowa grafika 
*'w rozdzielczości nawet 
1280 na 960 punktów 


Centrum sprzedaży wysyłkowej 


lub 


Zadzwoń i zamów 
— nie płacisz kosztów przesyłki! 


od redaktorów 


Drodzy 
Czytelnicy! 


8. 
Marcin Przasnyski Aleksy Uchański 
dyrektor wydawniczy redaktor naczelny 
W tym numerze na płycie GIER zamieszczamy świetną 


przygodówkę Jack Orlando po polsku. Jej zalety to do- 
skonała grafika i wciągająca, kryminalna intryga, która 
gwarantuje dobrą zabawę. Zwróćcie też uwagę na mu- 
zykę. Jest ona dziełem wybitnego kompozytora Harolda 
Faltermeyera, autora między innymi motywu muzycz- 
nego z filmu Gliniarz z Beverly Hills. Artysta poważnie 
potraktował pracę nad Jackiem Orlando. Efektem jest 
jedna z najpiękniejszych ścieżek muzycznych w grach 
komputerowych. Posłuchajcie sami! 

Przygodówki to jeden z Waszych NADOP) gatunków. 
ich m polecamy GR 2A — specjalne 
wydanie GIER, które właśnie trafi ło do kiosków. Jest to 
pismo z trzema płytami CD, w całości poświęcone przy- 
godówkom. Warto po nie sięgnąć. Na dwóch płytach 
znajduje się poprawiona wersja znanej przygodówki 
Flojd po polsku, zaś trzecia wypełniona jest demami, łat- 
kami i dodatkami. W środku GIER EXTRA króluje 
wielki test aż 30 przygodówek. Ten numer (z trzema pły- 
tami!) kosztuje zaledwie 14,80 złotych. 

Nie zapominamy oczywiście o atrakcyjnej zawartości 
lipcowego wydania GIER.W tym numerze warto przyj- 
rzeć się testowi witryn internetowych polskich wydaw- 
ców gier (strona 70). Okazuje się, że ich twórcy dobrze 
o nas dbają. Brawo! Życzymy miłej lektury! 


Wrazie problemów z płytą prosimy 
o kontakt z redakcją pod j 
numerem telefonu 

(022) 608 43 33 od 

poniedziałku do i 

piątku w godzi- 


zestaw sterowników 
do czterech kart graficznych 


W TYM NUME 


Tak testują GRY 


Doniesienia z krajuize świata .................. 8 
Nowe gryiakcesoria .......................... 8 
Wzlotyjiupadki coś RNG: 10 
Zapowiedzi polskich wydawców gier ........... 11 


PC Golem strategia (narynkuwlecie) ............. 12 
PC Jekyll 8 Hyde przygoda (na rynku w czerwcu) .... 12 
PC Arcanum przygoda (na rynku we wrześniu) ....... 13 
PC Baldur's Gate Il: Throne of Bhaal 


przygoda (na rynku w czerwcu) .......-......-..- 14 
PC Train Simulator 
symulacja (na rynku w lecie) 


PC Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel strategia (w sklepach) .... 16 


PC Głupki z kosmosu przygoda (w sklepach) ........ 22 
PC Skoki narciarskie 2001: 

Polski zwycięzca akcja (w sklepach) ............ 26 
PC Star Wars Episode I: 

Battle for Naboo akcja (w sklepach) ............. 28 
PC Serious Sam akcja (w sklepach) ............... 30 
PC Stunt GP wyścig (w sklepach) ............--..- 32 
PC Clive Barker's Undying akcja (w sklepach) ....... 34 
PC Star Trek: Away Team strategia (wsklepach) ...... 36 


PC Arthur's Knights: 
Rycerze Króla Artura przygoda (w sklepach) ....38 
PC Tanie granie — test czterech tanich gier ...... 40 


ŚCIĄGAWKI 


PC Jack Orlando przygoda 


(pełna wersja gry na płycie CD) .......-1+...-:... 4 
PC Fallout Tactics: 

Brotherhood of Steel strategia ............. 50 
PC Pizza Connection 2 strategia ................ 56 
PC Na kłopoty Pantera przygoda ............... 62 
PC Tajne kody do czterech 

popularnych gier ..................::.:... 68 


Poszukaj u źródła: 

Test stron WWW polskich wydawców gier ...... 70 
Najniższe ceny wkraju ...........:........... 76 
Praktyczne kontakty — adresy wydawców gier ... 76 
KioskGIER: 5050000000 TOO 78 
Rynek pism o grach ..................:2.1-.:-. 78 
Porównanie ocen ...................::11-..1. 79 
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Redakcja odpowiada ......................... 74 
Najpomoc OE RZ W. RAZA 74 
Leksykon — wyjaśnienie trudniejszych pojęć ....80 
Kupon prenumeraty .................-.111-... 81 
W następnym numerze ....................... 82 
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GRY oceniają rzetelnie i dokładnie. Nie pozwalamy sobie na ślepy 
entuzjazm, ale zawsze obiektywnie wskazujemy zalety. W tym tekście 
przedstawiamy elementy, które składają się na nasz unikatowy styl 


| Komputer ŚWIAT GI 

to czasopismo z CD za 7,50 zło- 
tych. Rzetelne testy i informa- 
cje oraz pełna gra po polsku za 
dobrą cenę — oto nasze atuty. 

Podstawą GIER są wyczer- 
pujące testy. Sprawdzamy, jak 
gry działają na 36 pecetach. 

Pracuje dla nas duży i do- 
świadczony zespół redakcyjny. 
Testujemy i przechodzimy naj- 
trudniejsze gry. Testy to wspól- 
ne dzieło, więc nie podpisuje- 
my ich nazwiskami autorów. 
Zespół GIER zbiorowo prezen- 
tuje się w stopce redakcyjnej. 
© Wiele pism testuje gry, któ- 
rych nie ma w sklepach: angiel- 
skie wersje zamiast polskich, 
wersje nie ukończone, a nawet 
dema. Tak nie wolno! GRY od- 
różniają testy gier — ostatecz- 
nych, dostępnych w Polsce wer- 
sji - od minitestów pisanych na 
podstawie innych materiałów. 

9 Nasze testy gier mają przej- 
rzystą konstrukcję. Używamy 
ocen szkolnych:od 1 (niedosta- 
teczny) do 6 (celujący). Oto ele- 
menty tabeli testowej: 

To kwestia gustu, że lubimy 
właśnie tę grę, gdy jest tyle 
podobnych. Decyduje o tym 
grywalność — przyjemność 
z gry.la cecha maw GRACH 
najwyższą wagę! 

Pomoc techniczna. Sprawdza- 
my, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę. 
Łatwość instalacji. Gry konso- 
lowe to ideał: wkładamy pły- 
tę i wciskamy guzik. Gry na 
PC dostają najwyżej ocenę 5. 
Odinstalowanie. Sprawdza- 
my, czy usunięcie gry nie jest 
kłopotliwe i czy nie zostają 
po tym zbędne pliki. 


Podręcznik użytkownika. 
Często zamiast porządnej 
instrukcji dostajemy niedo- 
kładnie  przetłumaczoną 
czarno-białą broszurę. G 
nie puszczają tego płazem! 
Uważnie czytamy i ocenia- 
my każdy podręcznik. 
Sterowanie. Im więcej urzą- 
dzeń można wykorzystać, 
tym lepsza jest ocena. 


( 00 PRZE Ę ; ] Gra zręcznościowa na PCi Nintendo 64 | 
W'tej ramce pokazujemy, jak wygląda 
| typowy przebieg rozgrywki. Nawet bez 
komputera czujecie się, jakbyście grali! 


Tu streszczamy fabu- 
łę gry i tłumaczymy, 
jak wygląda roz- 
grywka. Ustalamy 
także gatunek gry 

[| INSTALACJA | 
Przedstawiamy 
przebieg instalacji 

i wszelkie problemy, 
jakie występują 

wjej trakcie 

* TECHNIKALIA | 
Tu opisujemy dźwięk 
i grafikę, oceniamy 
obsługę i sztuczną 

| inteligencję kom- 
putera, wskazujemy 


| problemy techniczne | ———>„-— 
| SEEHI =— | | PEACE = = = j 

W tej ramce 
pokazujemy 
różne istotne 
drobiazgi, które 
są charakterysty- 
cznymi 
elementami 
testowanej gry 


[ DO | 
|Oto nasz wyrok 

|z uzasadnieniem. 
|Podsumowujemy 
silne i słabe punkty 
|gry. Wskazujemy, 
|kogo ona 
|zainteresuje 


W tabeli testowej podajemy 
i oceniamy: Poziom trudności, 
Obsługę akceleratorów graficz- 
nych, Liczbę opcji konfiguracyj- 
nych, Język gry, Dialogi mówio- 
ne, Maksymalną liczbę graczy. 

Zapis stanu gry. W niektórych 
grach w ogóle nie znajduje- 
my tej możliwości, a w in- 
nych korzystamy z niej tylko 
w wyznaczonych miejscach. 


edo 


Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 
jaką platformę mamy do czynienia 


Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, rozdzie|- 
czość, a zwłaszcza estetykę. 
Dźwięk i muzyka. Oceniamy 
poziom techniczny i arty- 
styczny efektów i muzyki. 
Zakres fabularny i merytorycz- 
ny gry. Sprawdzamy, czy za- 
łożenia gry są zgodne ze 
zdrowym rozsądkiem. 
Punkty dodatnie/ujemne. Za 
cechy nie ujęte w tabeli przy- 
znajemy dodatkowe punkty 
premiujące lub karzące grę. 
Współczynnik Cena/Jakość. 
Parametr ten mówi, co do- 


Specjaliści GIER stosują 
sprawdzone metody 
i precyzyjny system ocen 


stajemy za swoje pieniądze. 
Gry mierne i niedostatecz- 
ne oceniane są według za- 
ostrzonej skali. 

Tabelę wyników zamyka Ce- 
na dystrybutora. Ponadto 
co miesiąc GRY szukają 
atrakcyjnych ofert i podają 
najniższą znalezioną cenę. 

Nową rubryką jest Tanie 
granie. Testujemy w niej star- 
sze gry, które kosztują w skle- 
pach mniej niż 50 złotych. 

Tabela Najtańsze na rynku 
zawiera najlepsze oferty ce- 
nowe — efekt naszych poszu- 
kiwań w wielu sklepach. 

W rubryce Porównanie 
ocen przedstawiamy zestawie- 
nie ocen, jakie gry otrzymały 
w polskich czasopismach. 

W tabeli Zapowiedzi wy- 
dawnicze podajemy ogłasza- 
ne przez polskich wydawców 
terminy ukazywania się gier 
w naszym kraju. 

Jesteśmy dumni z naszej 
płyty CD-ROM. Pełne wersje 
i dema łatwo się instaluje dzię- 
ki przejrzystemu menu. Nasze 
pełne wersje gier zawsze są 
w polskiej wersji językowej. 

Pytania? Problemy? Suge- 
stie? Czekamy na telefony pod 
numerem (022) 608 41 13 


w piątki od 12 do 17. i 


testują surowo i sprawiedliwie. Szczegóły widać 
jak na dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest 
oddzielona od obiektywnych wyników testowania gry 


| 3,00) 
| Ocena cząstkowa 
| i jej procentowy 
| wpływ na końco- 
| wą ocenę jakości 


HIANLIGWY vTa 
wazvbvw 


7/2001 


Oto oznac 
zawierając przemoc 


Tak oznad my 
gry po poisku 


. _ Atak przedstawiamy 
gry po angielsku 


Ważne 
informacje: 
ocena jako- 
ści, współ- 
czynnik 
Cena/Jakość, 
cena dystry- 


e gier 


atrakcyjna 


butora i cena 


|© Proste kolory- 

| styczne oznaczenie 
rubryk pomaga 
szybko odnaleźć 
szukane działy 


Skala ocen Cena/Jakość 
celująca =p poniżej 10 
bardzo dobra ep  od10do20 
dobra sp 0d20,01 do 30 
dostateczna _ mp 0d30,01 do 40 


SZKA A4 TECH 
GRATIS 


ADAŚ I PIRAT 2 


Wenocji POLSKI) 


LANDO (PL) . 
KOKOSZ (PL) .... 
AND MERCHANTS (PL). 


* KUPUJ NAJTANIEJ 

* PEŁEN ASORTYMENT 
- PROMOCJE 

- OPISY 

- CODZIENNA 


AKTUALIZACJA 


BG 2: TRON BHAALA PP] 


+ QUE CLUB (PL). 
+ FIFA 2000.. 
- GEX3D. 
ICEWIND D.HEART OF TH 
* NBA LIVE 1999. 
- REDGUARD. 

> FREESPACE : WIELKA WOJNA (PL) . 

+ JAZZ JACKRABBIT 2 (PL). . ŻON 

» JAZZ JACKRABBIT 2 ZIMA (PL). ....... 

+ KANGUREK KAO (PL).................- 

-_ LIATH - SPIRALNY ŚWIAT (PL). 

- PRO RALLY 2001(PL) . 

„ SUBMARINE TITANS (PL). . 

- HEAVY GEARII...... 

> HEROES M8M 3 ARMAGEDON BLADE. 

» HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 3 (PL)... . 

+ RALLY CHAMPIONSHIP 99 (PL). SB 

- REVENANT . i 

» REZERWOWE PSY (PL). 

+ CRIME CITIES (PL)... . 

+ GRAND PRIX WORLD ... 

* KAPITAN PAZUR (PL) . 

> X BEYOUND THE FRONTIER (PL). ..... 

- CHAMPIONSHIP MANAGER 3 + LIGA PL . 

* ANNO 1602 (PL) ; 

- CEASARIII...... 

+ CLOSE COMBAT 4. 

« DIABLO ....... 

> EARTHWORM JIM 3D (PL) . 

- GABRIEL KNIGHT 3D REMAKE. 

» HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA PL). 

« LARRY 7 (PL)......... 

+ PANDEMONIUM 2... 

* PRINCE OF PERSIA 3D. 

- RAYMAN 2 (PL) Aa 

+ SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE (PL). . 

STAR WARS: SHADOW OF THE EMI 

+ SZACHY 2001 (PL). 

- ARTURS KNIGHTS (PL) 

+ ATLANTIS 2 GD: © 
BRYDŻ 99 (PL). . 

- GATAN (PL) .... 
CMILIZACJA 2: PRÓBA CZASU (PL) . 
CIVILIZATION: CALL TO P. + PODKŁADKA 

- CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC (PL) 

CULA (PL) 

ESPACE 2 (PL) 

EN AND DANGEROUS PACK. 

OM UNDER FIRE (PŁ). 

STY (PL)..... 

2+ MDK 1 (PL) . 

MAGIC VIII (PL) 

NA KŁOPOTY PANTERA (PL) i 

[ZZA CONNECTION 2 (PL). ...-..... 

RRECTION (PL) 

|S BALANGA (PL). 

WORMS WORLD PARTY (PL) 


D 2: LORD OF DESTR. 


+ BALDURS GATE 1 + OPOWIEŚCI PL). 75 zł 
*- ENEMY ENGAGED (PL) . 84 zł 
+» HOMEWORLD CATACLYSM 84 zł 
* BATTLE ISLE IV (PL)...... GcA 89 zł 
+ COLIN McRAE RALLY 2.0 (PL)........ 89 zł 
+ DELTA FORCE LAND WARRIOR 89 zł 
* EUROPA UNIVERSALIS (PL) 89 zł 
* FALLOUT TACTICS (PL) 89 zł 
* GRAND PRIX 3 (PL). . 89 zł 
* GTA 2 (PL) . $ 89 zł 
* H. MGM SHADOW OF DEATH (PL)... a. 89 zł 
*_ ICEWIND D.+HEART OF THE WINTER 89 zł 
* LEGO STUNT RALLY (PL)...... 89 zł 
* LONGEST JOURNEY (PL). 89 zł 
*_NASCAR RACING 4. 89 zł 
*- PLANESCAPE TORMENT ob 89 zł 
* QUAKE 3ARENA...... 89 zł 
* QUAKE 3 TEAM ARENA . 89 zł 
*- RAILROAD TYC. 2 ZŁOTA ED. (PL): EK 89 zł 
* ROLLER COOSTER TYCOON GOLD (PL). 89 zł 
+ SACRIFICE (PL)............-......- 89 zł 
* SETTLERS HI ZŁOTA EDYCJA NEPA 89 zł 
* SETTLERS IV (PL) 89 zł 
+ SHEEP (PL) 89 zł 
+ SUDDEN STRIKE V.PL . 89 zł 
* TOMB RAIDER 4 - THE LAST REVELATION 89 zł 
= SIMS (PL) * 104 zł 
+ BLACK 8 WHITE (PL) 109 zł 
- DEUSEX . 109 zł 
* GUNMAN CHRONICLES 109 zł 
+ HEAVY METAL: FAKK2 109 zł 
+ SOLDIER OF FORTUNE . 109 zł 
* STAR WARS: FORCE COMMANDER . 109 zł 
* THEME PARK WORLD INC. Rad 109 zł 
+ ULTIMA ONLINE - THIRD DAWN. Ś 109 zł 
* ALICE - AMERICAN MC GEE' 119 zł 
* C8CREDALERT2 . 119 zł 
+ CHESSMASTER 8000 119 zł 
+ FINAL FANTASY VIII ... 119 zł 
* HALF LIFE : GENERACJA 119 zł 
* NO ONE LIVES FOREVER 119zł 
* UNDYING....... d 119 zł 
= ZEUS PAN OLIMPU (PL) - 7% VAT sę 119zł 
* CHAMPIONSHIP MAN. 00/01 + LIGA PL .. 124 zł 
* FIFA20Q1:. -:-:..1:>. 0. ć 124 zł 
* HITMAN CODENAME 47 . 124 zł 
* TOMB RAIDER CHRONICLES Ę 124 zł 
* BLACK 8 WHITE ED. KOLEKCJOI 134 zł 
+ BALDURS GATE 2 (PL).............. 144 zł 
- DIABLO II (PL) KOLEKCJONERSKA. 144 zł 
+ MIDTOWN MADNESS 2 MS . 144 zł 
ONI(PEJR="3 2. 144 zł 
* TONY HAWK'S PRO | SKATER 2 149 zł 
STAR WARS: BATTLE FOR NABOO. 169 zł 
* BALDURS GATE 2 + BG1 PACK... 179 zł 
+ FLIGHT COMBAT SIMULTOR 2.0 MS. 185 zł 
* FLIGHT SIMULATOR 2000 PROF. MS . 185 zł 


* Co piąte zamówienie premiowane koszulką firmową 


* Zamówienia powyżej 200 zł premiowane 
dodatkowym RABATEM 5% 


SUDDEN STRIKE 


ZAMÓWIENIA * 


C_E N_ TR UM 


* SOLIDNE OPAKOWANIA 
* FIRMOWA TASMA 


GWARANCJĄ BEZPIECZEŃSTWA 


COSSACKS 


SERIOUS SAM 


jezykiobed 4 
programy kSię Jas bejiccki 


+ MULTIMEDIA. 


54 zł 

Ą O M 49 zł 
» BOLEK | LOLEK WESOŁE PRZEDSZKOLE ........... 54 zł 
+ DYKTANDO W PRAKTYCE...... 39 zł 
ENCYKLOPEDIA POW. FOGRA 2001 MILL... 69 zł 
+ ENGLISH TRANSLATOR 2.0... 169 zł 
+ KOSMOS ............. 19zł 
- KOZIOŁEK MATOŁEK IDZIE DO SZKOŁY 53 zł 
- KOZIOŁEK WYNALAZCA ............- 54 zł 
- KRAINA BAJEK - CZERWONY KAPTUREK 20 zł 
+ MAGIX MUSIC MAKER GENERATION 6 89 zł 
+ SAM CZYTAM. . 39 zł 
+ SAM PISZĘ. ... 39 zł 
> WŁADCY POLSKI . 19zł 

JĘZYKI OBCE . 


* ENGLISH WITH THE LITTLE MOLE . 
* ETEACHER 4.0 ANGIELSKI 
* ETEACHER 4.0 FRANCUSKI 
* ETEACHER 4.0 NIEMIECKI 
* EURO PLUS + DLA DZIECI. 
* EURO PLUS + REWARD 1-3 ANG MILLENIUM ED. 
* EURO PLUS + REWARD 1-4 ANG MILLENIUM ED. . 


*- EURO PLUS + REWARD MILENIUM ED. NIEMIECKI .. 349 zł 
* HALLO ANGIELSKI DLA DZIECI. .............. ż.. 39 zł 
* KURS KONWERSACYJNY J.ANGIELSKI. ... 39 zł 
* KURS KONWERSACYJNY J.NIEMIECKI . 39 zł 
* NIEMIECKI W PRAKTYCE ĆWICZ. I TESTY . 39 zł 
+ SŁOWNIK COLLINS ANG-POL / POL-ANG gh. VAT) 169 zł 
* TELL ME MORE: ANGIELSKI 259 zł 
* TELL ME MORE: NIEMIECKI. . 


PROGRMY KSIĘ: 
* WF MAG MINI . 
* SUBIEKT 4 .. 
> SUBIEKT dla WINDOWS rę 
* inne... dA 


* Kierownica THRUSTMASTER 


MODENA 360 PRO 345 zł 
lewarek zmiany biegów + pedały 


* Kierownica THRUSTMASTER 


FORCE FREEDBACK 499 zł 
lewarek zmiany biegów + pedały 
+ Forcefreedback 


* Kierownica TRUST. 


FORMULA 1 RACE 
MASTER 2 189 zł 
lewarek + pedały 


249. 3 


KIEROWNICA DO PC 
THRUSTMASTER 
MODENA 360 


Na zdjęciu MODENA 360 PRO 


WYSYŁKOWE 


COMMANDOS 2 


KONTAKT 


PLAY.com.pl 
CENTRUM WYSYŁKOWE 


TEL. (022) 832 54 30 
TEL. (022) 832 54 31 
TEL. (022) 833 39 56 
FAX (022) 833 39 61 


e-mail: playQplay.com.pl 
www.play.com.pl 


SKLEP - WARSZAWA 
ul.Potocka 14 paw.3 


PL 


FALLOUT TACTICS 


JAGGED A. 2.5 U.B. 


PL 


+ 134 MISJE £ 
GRATIS ! j 


Niżej wymienione tytuły dopiero ukażą się na rynku. 
Jeśli zamówisz je przed ich premierą zyskasz: 

» dostaniesz paczkę równo z polską premierą tej gry 
e dostaniesz koszulkę firmową GRATIS* 

« cena jak zwykle będzie dużo niższa od detalicznej 


* ANACHRONOX. ......... 
* ANNO 1503...... 

* ARCANUM . 
* DISCIPLES GOLD . 
+ DOMINION WARS . p 
* DUKE NUKEM 4EVER 

* ECONOMIC WAR.. 
* EMPIRE EARTH... 
* FORD RACING 2001 . 
* GANGSTERS 2...... 
* GILBERT GOODMATE.... 
* GTA3D 
* HEROES CHRONICLES 
*- HEROES CHRONICLES 3 i 4 
+ HIDDEN8DANGEROUS 2 
*- INDUSTRY GIANT 2.. 
* JECKYLLGHYDE .... 
* LEGO ISLAND 2. 
* LEGO ROCK RAIDERS 
* MAFIA. ROWY, 

" MAX PAYNE . 6 
+ MERCEDES TRI [CK | RA( 
* MYTH3. «ać Żyć 
> NECRONOMICON . 

* ORYGINAL WAR. 
* RUNAWAY . 


SHOGUN: MON.INVASION. 
STUNT GP 5 
THE STING. 
WORLD WAR 3. 


Pad THRUSTMASTER 
DUAL POWER FORCEFREEDBACK 139zł 
Pad THRUSTMASTER 
DIJAL ANALOG FIRESTORM 99 zł 
Joystick THRUSTMASTER 

TOPGUN FOX 2 89zł 
Joystick THRUSTMASTER 
TOPGUN FOX 2 PRO 169zł 


192 


PAD DG PC 
THRUSTMASTER 
DIGITAL FIRESTORM 


Gry na podstawie 
| Władcy Pierścieni || 
| Rozpoczynają się prace nad | 
serią gier opartych na po- | 
| wieściach J. R. R. Tolkiena 
| pod tytułem Hobbit oraz | 
Władca Pierścieni. Według | 
wydawcy, firmy Vivendi 
| Universal Publishing pierw- | 
sza część ukaże się w 2002 | 
roku na konsole nowej ge- 
neracji. Ponadto przygoto- ga 
wywana jest także gra sie- | = 
ciowa pod tytułem Władca h 
Pierścieni. 


W grze 
pojawią się 
postacie 

i jednostki, 
których nie 
widzie- 
liśmy.w 
filmach 


ZZSK 


Battle Isle — tradycja 
zobowiązuje 

Firma Ubi Soft ogłosiła, że 
| Darkspace, internetowa gra | 
strategiczna dla wielu gra- 
czy, nie ukaże się jako kolej- 
na część słynnej serii Battle 
Isle, bo jej charakter zbyt od- 
biega od założeń cyklu. Ak- | 
cja Darkspace miała się roz- | 
grywać w przestrzeni ko- | 
smicznej wokół planety | 
Chromos. Producent gry, fir- |, 
ma Palestar, ogłosiła że w 
takim razie wyda ją pod in- | 


se) 


Star Wars: Galactic Battlegrounds 


Gra strategiczna na PC | Losy galaktyki leżą Gra wykorzystuje program słynnej strategii 
<d w naszych rękach. Stajemy po stronie lmpe- Age of Empires II. Wystąpi w niej 300 jednostek 
: 2h rium, rebeliantów, Federacji Handlowej lub i budynków, w tym szturmowcy, śmigacze, ma- 
jednej z licznych ras zamieszkujących wszech- szyny kroczące, łowcy nagród, a także postacie 
świat przedstawiony w filmach z serii _ znane z filmów. Rozegramy scenariusze i kam- 
Gwiezdne wojny. panie dla jednego gracza i dla wielu osób. 
Rozgrywamy toczące się W cza- Termin: zima 2001 I. 

sie rzeczywistym bitwy na po- _ Informacje: LEM, ul. Chochołowska 3c, 02-935 


s 


"Ang. Gwiezdne wojny: Pola bitewne galaktyki. Wymowa: star łors: galaktik batylgi 


nym tytułem. | lach asteroidów, planetach Warszawą tel. (22) 64281 65,642 9921, 
| Baldur's Gate | i w przestrzeni kosmicznej, www.lem.com.pl 
dlakolekcjonerów |]  oocccoscca RZA /292%2000000000000000000000000000000000000 .222202000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Do sklepów trafiła numero- 
wana kolekcjonerska edy- 
cja gry Baldurs Gate. W ze- 
stawie za 199 złotych znaj- 
duje się aż 11 płyt, ananich | 
obie części gry Baldurs Ga- 

te, dodatek Opowieści | 
z Wybrzeża Mieczy, muzyka | 
z gry oraz wiele dodatków | 
i ciekawostek. 


Dodatek do... dodatku 


Już niedługo posiadacze 


LJ a e.) 
Super Taxi Driver 
Gra zręcznościowa na PC | Przez | "= 
miasto gna szalona taksówka, szalony 
taksówkarz i... normalny pasażer. 
Wybieramy jeden z trzech modeli aut. 
Zasiadamy za kierownicą i pędzimy 
przez wąskie uliczki, trasy szybkiego ru- 
chu i skrzyżowania. Nie zważamy na 
światła i przepisy — liczy się tylko, aby jak 
najszybciej dowieźć klienta na miejsce. 
Za czas i styl jazdy dostajemy pieniądze 
i punkty. Gra ukazała się po polsku. 


Ang. Supertaksówkarz. Wymowa: super taksi drajwer 


Heart of Winter dodatku do | > Termin: już w sklepach 
| gry fabularnej Icewind Dale, | e : |: Informacje: TopWare 43-300 4 
| będą mieli kolejny powód | E DC | (a) : - Bielsko-Biała, ul. Kamińskiego 19, Czas to pieniądz! Wciskamy gaz do dechy 
do zadowolenia. Wydawca | Zaczasów legendarnego króla Artura : tel. (033) 813 03 16, www.topware.pl i gnamy przed siebie, nie zważając na przepisy - 
| 


| gry ogłosił, że w czerwcu 
pojawi się nowy scenariusz | 
do Heart of Winter zawiera- 
jący dodatkowe postacie, 
potwory i czary. Wersję an- 
gielską ściągniemy ze stro- 


Brytanię zamieszkiwali także orkowie R O BRO OB PA A RENE RANO | | - 7 


Excalibur Nexagon: 
Gra zręcznościowa na PC | Po śmierci The Pit > 


króla Artura Brytanię ogarnia mrok. Wcie- 


ny www.interplay.com. lamy się w dumnego rycerza, łucznika Gra strategiczna na PC | W mrocz- 
o sokolim wzroku lub potężnego maga nej przyszłości ulubioną rozrywką 
| UE i wyruszamy ocalić świat. telewidzów są krwawe walki po- 


dzielonych na drużyny gladiatorów. 

Jako dowódca jednej z takich 
grup kupujemy wojowników, sa- 
perów, zwiadowców i specjalistów 
od ciężkiej broni. Na arenie budu- 
jemy Sanctum — naszą kwaterę 
główną. Otaczamy ją murami i pu- 
łapkami, by wróg nie dostał się do 


Droga prowadzi przez trzy krainy: A|- 
bion czasów króla Artura, ponury Zatruty 
Camelot opanowany przez złego Mordre- 
da i baśniowy Avalon. Walczymy na mie- 
cze i topory oraz ostrzeliwujemy przeciw- 
ników z łuków i kusz. Rzucamy zaklęcia 
i zmieniamy się w mityczne bestie. Strze- 
lamy z wielkich katapult, rozbijamy tara- 
nami bramy zamków lub z murów lejemy środka. Nasi żołnierze nie znają li- 
wrzącą oliwę na oblegających. : no 5_ ia tości: to walka na śmierć i życie! 
=>Termin: koniec 2001 r. : Gladiator powinien walczyć widowiskowo. Ale =$»Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: www.auran.com : najważniejsze jest przetrwanie Informacje: www.strategyfirst.com 


Firmy Compaq, PC Factory 
i Techmex podpisały umo- 
wę o produkcji kompute- | 
rów w Polsce, Compaq za- | 
mierza wyprodukować do | 
końca roku 30-40 tysięcy | 
sztuk pecetów. W ten spo- | 
sób firma ta została pierw- | 
szym wielkim światowym | 
producentem, który mon- | 
_tuje pecety w naszym kraju. | 


| 
| 


a ( 


*Ang. Nexagon: Arena. Wymowa: neksagon: de pit 


| 
| 
| 
| 


| 72001 


Dune 


Gra przygodowo-zręcznościowa na PC | 
Szpiedzy, intrygi, zabójstwa i melanż — cudow- 
na przyprawa, dzięki której umysł człowieka 
zyskuje nadzwyczajne zdolności. Oto codzien- 


ność na planecie Diuna. 


Wcielamy się w Paula Atrydę, ostatniego 
z wielkiego niegdyś rodu, i przeżywamy nie- 
zwykłe przygody. Poznajemy pustynną planetę 
Arrakis,zwaną Diuną. Pomagamy dzielnym Fre- 
menom w ich walce o wolność, staczamy po- 
tyczki z przemytnikami przyprawy i niszczymy 
instalacje naszych śmiertelnych wrogów, Har- 
konenów. Często wykonujemy szpiegowskie 
akcje, na przykład zakradamy się do budynków 
i baz wroga i wykradamy bezcenne informacje. 


Termin: koniec 2001 r. 


Informacje: www.dreamcatchergames.com 


1g.Zabójstwo umarlego: Martwy musi umrzeć. Wymowa: nekrosajd: ć 


= Gra zręcznościowa na 
PC | Żądna zemsty łow- 
czyni wampirów wyrusza 
na polowanie. 
Przemierzamy ponury 
świat w poszukiwaniu 
wilkołaków, nekroman- 
tów i demonów. W walce 
używamy broni i nadna- 
turalnych mocy. Naszym 


-...42402000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


W tej grze 
poczujemy 
sięjak | 

w filmie Ę 
lub serialu 
wojennym, 
takim jak 
Parszywa 
dwunastka 
albo 
Stawka 
większa 
niż życie 


Necrocide: 
The Dead Must Die' 


= 


Polując na 
potwory, 
przeszuku- 
jemy puste 
pokoje, 
ponure 
przytułki 
psychia- 
| tryczne, 
| parne 
| podzwrot- 
| nikowe 
puszcze 


celem jest powstrzyma- 

nie potężnych potworów, 

którym udało się prze- 

trwać przez stulecia. 
Termin: I/ kwartał 2001 r. 

Informacje: /M Group, 

02-916 Warszawa, 

ul. Okrężna 3, 

tel. (022) 642 27 66, 

www.imgroup.pl 


Another War' 


Gra fabularna na PC | 


ciela z rąk hitlerowców. 
Akcja gry rozpoczyna 
ę w sennym francuskim 
iasteczku, a kończy się 
w Rosji, gdzie odkrywa- 


= 


"Ang.Kolejna wojna Wymowa! enader lor 


my tajny niemiecki pro- 


_ jekt. Podczas przygody 


nie i rozwijamy umiejęt- 

ności naszego bohatera. 
Termin: koniec 2001 r. 

Informacje: IM Group, 

02-916 Warszawa, 

ul. Okrężna 3, tel. (022) 

6422766, www.imgroup.pl 


Atutem Dune będzie piękna grafika i fabuła nawiązująca do sławnej książki 


Heroes of Might 8 Magic IV 


Gra strategiczna na PC | Po raz s 
kolejny nasze armie wyruszają na 
podbój magicznych krain. 

Werbujemy bohaterów — wo- 
jowników, rycerzy, magów. Zdoby- 
wamy skarby, surowce potrzebne 
do rozbudowy miast i magiczne 
przedmioty. Tworzymy armie, 
uczymy naszych dowódców 
czarować, toczymy bitwy 
i oblegamy twierdze. Roz- 
budowujemy sześć róż- 
nych typów miast. 

Kolejna gra ze sławnej 
serii ma się różnić się od 
poprzedników przede 
wszystkim nową grafiką 
i programem. Ponadto na- 
si bohaterowie będą mieć teraz 
większy wpływ na przebieg 
rozgrywki. Wśród 11 dostęp- 
nych profesji znajdą się takie, 
jak barbarzyńca, łucznik, zakli- 
nacz, rycerz, nekromanta, łotr, 
szaman i czarodziej. 

Termin: jesień 2001 r. 
Informacje: IM Group, 02-916 
Warszawa, ul. Okrężna 3, 
tel. (0 22) 6422766, 
www.imgroup.pl 


ng Bohaterowie mocy i magii. Wymowa: hirołs of majt end medżik 


Mechwarrior w TV 


| mans, polityka, intrygi i po- | 


| dzięki współpracy produ- | 


| ne Entertainment, produ- | 


| tego przeboju. Zawiera ona 


| miasteczku Littleton dwaj || 


| tragedii oczyszcza gry z za- 


| winą policję, która ignoro- 
| wała wcześniejsze groźby | 
| zabójców wobec innych | 
| uczniów. | 


Wspaniali bohaterowie, ro- 


tężne maszyny w akcji: to | 
wszystko zobaczymy w se- | 
rialu telewizyjnym Mech- 
warrior, który powstanie | 


centa Paula Bryanta i pisarki | 
Dorothy Fontant, autorki | 
wielu odcinków Star Trek: | 
The Next Generation i Ba- 
bylon 5.Serial nakręci Tribu- 


cent seriali Andromeda 
i Ziemia: Ostatnie starcie. 


Specjalny Deus Ex 
Wydawca trójwymiarowej | 
gry fabularnej Deus Ex przy- 
gotował specjalną edycję 


tryb gry wieloosobowej, do- 
datkową płytę CD z 30 
utworami muzycznymi z gry | 
oraz zestaw programów do 
tworzenia poziomów. 


No One Lives Forever 2 | 
Trwają prace nad kontynu- 
acją jednej z najlepszych | 
strzelanin tego roku. W No | 
One Lives Forever 2 po- | 
nownie wcielamy się w po- 
stać pięknej agentki Cate 
Archer i pokonujemy aż 60 | 
niebezpiecznych  pozio- | 
mów. Wiadomo już, że | 
w nowej edycji znajdzie się 
tryb wieloosobowy. 


Dodatek do Settlers IV | 
W zapowiadanym na lato | 
dodatku do tej udanej stra- 
tegii znajdziemy nowe 
opcje, na przykład zmiany | 
szybkości upływu czasu, | 
narzędzia do tworzenia | 
plansz i nowe plemię — Tro- | 
jan. Są to sprawni rzemieśl- 
nicy obeznani z techniką. | 
Pięć nowych kampanii | 
(prawie 50 misji!) wystar- | 
czy na długie dni zabawy. 


Gry uniewinnione | 
W kwietniu 1999 roku | 
w szkole w amerykańskim 


uczniowie zastrzelili 13 | 
osób. Rodziny ofiar obcią- | 
żały odpowiedzialnością za | 
masakrę producentów gier, | 
którymi jakoby pasjono- | 
wali się mordercy. Jednak | 
raport komisji stanu Kolo- | 
rado badającej przyczyny | 


rzutów. Komisja obciąża 


| 


| ZLEM-em taniej... 
| Firma Licomp Empik Mutil- 
|media (LEM) dotychczas | 
kojarzyła nam się z dobry- | 
mi, ale koszmarnie drogimi 
grami takich producentów, 
jak Activision i LucasArts. 
| Ich przeboje kosztują szo- 
|kujące 189 złotych i cena 
| długo utrzymuje się na 
tym poziomie. 

Tymczasem LEM rozpo- 
czął także sprzedaż super- 
| tanich gier firmy Ubi Soft 
| 1 EON. Jako pierwsze uka- | 
| zały się wyścigi Pro Rally | 
2001 (test w | 
6/2001) i Stunt GP (test 
w tym numerze na stro- 
nie 32) oraz wydana na aż 
czterech płytach CD przy- | 
godówka Stupid Invaders 
(test na stronie 22). Wszyst- 
kie mają polską wersję, a | 
kosztują jak na nowości | 
bardzo mało — 50 złotych. 

' gratulują i mają 
nadzieję, że zaraza niskich 
cen jak najszerzej rozniesie | 
się po polskim rynku. 


„.a Microsoft nadal 
nas lekceważy 


takie jak takie jak Age of 
Empires czy Flight Simula- 
tor ukazują się w Polsce, ale 
wydawane są w sposób 
skandaliczny. Nie mają pol- | 
skich wersji, a w dodatku są 
najdroższe na rynku: kosz- 
tują zazwyczaj około 200 
złotych! O klientów nikt się 
nie troszczy: na stronie 
WWW firmy APN Promise, 
która zajmuje się ich sprze- 
dażą, nie znajdziemy po- 
mocy w wypadku proble- 
mów z grą (zajęła w na- 
szym teście na stronie 70 
zasłużone ostatnie miej- 
sce). Zaś na polskich stro- | 
nach Microsoftu nie ma 
| żadnych informacji o grach. 
| GRY są oburzone: gi- 
gant z Redmond poważnie | 
traktuje tylko użytkowni- | 
| ków Worda i Excela. Polscy | | 

gracze go nie interesują! | 


(x NA CZASIE 


Salwa pierwsza zagrzmiała | 
© Pięć numerów w jedną | | 
noc © Bikini stuff! 


[CNA KWASIECO 


| Drętwy człowiek z gliny 
| Oni myślą, że one to oni, ale | 

one to nie oni © Nie damy | | 
się zlicytować | 


'Ang. Obcy kontra drapieżca. Wymowa: eliens wersus predejtor 


ża AÓ 


Gra zręcznościowa na PC| 
Profesor Eisenberg bada pra- 
dawne gniazdo Obcych. Gdy 
krwiożercze potwory wyrywa- 
ją się spod kontroli, przybywa 
oddział Piechoty Kolonialnej. 
Na planecie lądują także ko- 
smiczni myśliwi — Predatorzy. 
4 Wybieramy jedną z rasi zaczy- 
RAY na się polowanie. Ludzie pró- 
bują opanować zagrożenie, 


Dungeon Siege 


Predator ma supersprzęt, Obcy łazi po sufi icie, a komandos zbiera baty 


WAliens versus Predator 2 


Obcy chcą porwać jak najwięk- 
szą liczbę żywych istot, a Pre- 
datorzy dla sportu zdobywają 
trofea myśliwskie. Aby wygrać, 
używamy nie tylko broni, ale 
także zdobytego ekwipunku. 
=$»Termin: jesień 2001 r. 
Informacje: Play-it!, 33-300 
Bielsko-Biała, ul. Wyspiańskiego 
10, tel. (033) 811.87 29, 
www.play-it.pl 


Atutami 
tej gry 


* Gra fabularna na PC | Znów 


$ wyruszamy do lochów i wal- 


Co prawda gry Microsoftu | 5 czymy ze szkieletami. 


Tworzymy grupę bohate- 


mowa: 


= TÓW. Decydujemy, czy będą 
g wojownikami, łucznikami czy 


£ czarodziejami. Potem ruszamy 
Ż na poszukiwanie skarbów, po- 
$ tworów i sławy. Nasze decyzje 


* i dobre albo złe czyny zostają 


zapamiętane — później pono- 
simy ich konsekwencje. 

Grę będziemy łatwo obsłu- 
giwać dzięki temu, że w Dun- 
geon Siege występują tylko 
podstawowe umiejętności — 
walka wręcz, łucznictwo i ma- 
gia. Zaś jednym z najwięk- 


szych atutów gry mają być in- 
teligentni wrogowie. Szamani 
goblinów będą atakować nas 
zaklęciami, dopóki nie za- 
braknie im mocy. Ciężko ranni 
przeciwnicy uciekają, zamiast 
dać się zabić. 

Sterowanie będzie podob- 
ne jak w grze strategicznej. 
Wydajemy bohaterom rozka- 
zy zatrzymania, patrolowania, 
ucieczki lub walki. 
=>Termin: lato 2001 r. 
Informacje: APN Promise, 
00-108 Warszawa, ul. Zielna 39, 
tel. (022) 654 90 64, 
www.microsoft.com/ 
games/dungeonsiege/ 


mają być 
dynamicz- 
na akcja, 
piękna 
grafika 

i postacie 
niczym 

z dobrego 
amery- 
kańskiego 
kryminału 


Od nas zależy, 
czy gramy 
praworzą- 

dnego 
krawężnika 
czy też 
brutalnego, 
skutecznego 
glinę, takiego 
jak Brudny 


Harry AH 


Good Cop Bad Cop 


Gra przygodowo-zręczno- czym rzuczmy mó. są 


ściowa na PC, Xboxa i Play- 


Gra fantasy nie może obyć się bez szkieletów i zombiaków. Dungeon 
Siege nie jest pod tym względem wyjątkiem 


Station 2 | Strzelaniny, pogo- 
nie po dachach, pościgi na za- 
tłoczonych ulicach wielkich 
miast, gangsterzy i policjane 
— takiej gry jeszcze nie by * 

Przebieg rozgrywki w 


rożnych przestępców aresz- 
widujemy. 
de zapewnień twórców 
sze będzie dawała 
am wybór — tylko od nas za- 
eży, czy nasz bohater zostanie 
dobrym czy złym gliną. 
Termin: I/ kwartał 2002 I. 
Informacje: 
www„revolution.co.uk 


*Ang.Dobry glina, zły glina. Wymowa: gud kap, bed kap 


Wstrząsające 
dźwięki 


Słuchawki RumbleFX wyglądają całkiem zwy- 
czajnie, jednak wykorzystują efekt wstrząsów. 
Kiedy gramy w Quake'a i przelatuje obok nas ra- 
kieta, czujemy rytmiczne drgania. Takich wrażeń 
nie zapewnia nawet wysokiej klasy zestaw kina 
domowego. Szerokie pasmo przenoszenia spra- 
wia, że również muzyka i filmy robią kolosalne 
wrażenie. Dodatkową zaletą tych słuchawek 
jest fakt, że działają z każdym sprzętem bez ko- 
nieczności instalowania sterowników. 
Termin: już jest. Cena: około 200 złotych. 

Informacje: www.rumblefx.com 


Star Trek: Deep Space | 
Nine — Dominion Wars' 


s na PC | Pomagają nam postacie 
* Toczy się wielka w wojna Fede- znane z serialu — kapitan Si- 
racji Gwiezdnej z | ominióni sko, komandor Worf, legat : 
i Kardasjanami. Damar i inni. Za zwycięstwa 
Dowodzimy flotą jednej ze dostajemy punkty, dzięki 
e stron konfliktu. Sukces zależy _ którym powiększamy flotę. 
£ od taktycznego myślenia.Roz- Termin: lipiec 2001 r. 
sa energię statku mię- Informacje: CODA, 01-958 
5 dzy osłony i broń, decydujemy, Warszawa, ul. Jowisza 8, 
= czy najpierw wysłać okręty tel. (022) 864 78 25, 
SE pancerne czy krążowniki. www.coda.com.pl 


ip spejs taj - BOOM łors 


Postacie z gry Makzją się jak prawdziwi ludzie 
Planet 
ź of the Apes' 


w grze Gra przygodowo-zręcznościowa na PC 
zrobią :  Uciekamy z więzienia, w którym zamknęły nas 
nanas  :_ małpy władające Ziemią w przyszłości. 

wraże:  : Fabuła gry nawiązuje do powieści i filmów 
nierów- : o Planecie Małp. Sterujemy Ulissesem, jedy- 
niewiel- : nym astronautą, który przeżył kosmiczną kata- 
kie jak  : strofę. Rozwiązujemy zagadkę Planety Małp 
statki, : i tajemnicę zagłady ludzkiej rasy. 

które : Termin: wiosna 2001 r. Informacje: IM Group, 
widzimy : 02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3, 

wserialu : tel. (022) 642 27 66, www.imgroup.pl 


Okręty 
Federa- 


Masywne kształty 
RumbleFX kryją dwa 
siłowniki zapewnia- 
_ jące efekt 
JĄ, wstrząsów 
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Goto Bridge GL) |... GotoSoftware _ ____ czerwiec2001 | | The Nations GD NOG : JoWood Productions koniec 2001 


Traffic GiantGold PP), 0 | ___ JoWoodproducions _ połowa2001 
TV Star 2001 (PL) dro aa (R KOREWA Monte Christo Games _ czerwiec 2001 - 
FABULARNE i PRZYGODOWE _Warrior Kings PD 005 BakGatis: paźd : 
Arcanum (PL) s. 8 rolkacame "wrzesie Z001E World War Ill CP) je _ TopWare In Interactive ___ Il kwartał 2001. 
| Baldurs Gate Il:Tron Bhaala GG... 00 R 0 1 KROSERW "FR | x 
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1g= of Wonders 2:The WizardsThrone PD ______ TiumphStudios ____ koniec2001 Mafia (PL) 


łu 


ży Trader 2001 (PD isto Games _ czerwiec 2001 Max Payne (PL) 


_ PyroS Studios czerwiec 2001 No One Lives Forever: The Sequel (GB> 


 Ó Zone: Peacemakers PD >. MASA __ czerwiec 2001 Pac-Man GPD 


- Strategy First czerwiec 2001 — Project Eden 
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7/2001 


Gra strategiczna na PC | Większość lądów Ziemi 
pochłonęły fale. Ludzie podzielili się na trzy rasy 
i wrócili do swego ulubionego zajęcia - wojny 


Wybieramy jedną 


Golem to gra strategiczna, którą 
rozgrywamy w czasie rzeczywi- 
stym, w turach lub w turach 
z ograniczeniem czasowym. 


trzech dostępnych ras: Zjedno- 
czony Klan, Gen albo Cytex. 
Ludzie Klanu żyją prawie 
tak, jak nasi przodkowie w śre- 
dniowieczu. Pływają na wiel- 
kich żaglowcach, używają pro- 


spośród  stych urządzeń, noszą zbroje 


yll % 


Gra zręczościowo-przygodowa 


„, na PC | Doktor Jekyll i pan Hyde 


walczą o władzę nad ich 
wspólnym ciałem 


i walczą mieczami. Przewagę 
nad pozostałymi rasami daje 
im fakt, że korzystają z magii. 
Gen to mutanci, którzy stosują 
dziwną technologię biologicz- 
ną. Dzięki niej ich pojazdy 
i broń są żywymi istotami. Cy- 
tex to ludzie, u których w wyni- 
ku promieniowania bardzo 
rozwinęła się inteligencja. Mają 
najnowocześniejsze maszyny 
i najpotężniejszą broń. 


Grafika jest kolorowa aż do 
przesady. Przejaskrawione bar- 
wy szybko męczą wzrok. Po- 
jazdy i jednostki wyglądają 
ciekawie, ale trudno rozpo- 
znać, czym tak naprawdę są 
i w jaki sposób ich używać. Ob- 
sługa gry pozostawia wiele do 
życzenia.Menu zasłania znacz- 
ną część ekranu. Gubimy się 
wśród różnych opcji i ikon. 

Na uwagę zasługuje sympa- 
tyczna muzyka. Szkoda tylko, że 
efekty dźwiękowe są nieznośne. 


W prace nad grą, a zwłaszcza 
w grafikę, animacje i muzykę, 
włożono mnóstwo wysiłku. 


Doktor Henryk Jekyll odkrywa 
miksturę, która wydobywa 
z człowieka najgorsze instynk- 
ty. Zażywa ją co pewien czas 
i pod postacią pana Hyde mor- 
duje ludzi. W końcu jednak 
opanowuje złą naturę. Nieste- 
ty jego żona umiera, a córka 
zostaje porwana. Zdesperowa- 
ny doktor zmienia się w Hy- 
de'a i rusza na poszukiwania. 


Trójwymiarowa grafika utrzy- 
mana jest w mrocznej tonacji. 


Czego Hyde szuka w kościele? 
Na pewno nie rozgrzeszenia! 


7/2001 


Niestety poszedł on na marne. 
Za dużo jest w Golemie opcji, 
współczynników, surowców 
i rozkazów. Gra razi brakiem lo- 
giki i spójności. 


Na ekranie 
doków 
widzimy 
staroświecki 
żaglowiec 
i nowoczesne 
techniczne 
otoczenie. 
Ten kontrast 
jest nielogi- 
czny 
iirytujący EE 
Golem 
INFORMACJE O PRODUKCIE j 
Producent Longsoft Multimedia Prognoza: | 
Polski dystrybutor IM Group | 
Data wydania połowa 2001 
Przypuszczalna cena 79,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — PII 300, 64 MBRAM 
Obsługa akceleratora brak 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie utrudnione 
Grywalność niska 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


mara r rr 


Bohatera gry obserwujemy 
z kamer rozmieszczonych 
w różnych miejscach. Gra jest 
jednak niedopracowana. Na 
przykład przeciwnicy sterowa- 
ni przez komputer często blo- 
kują się przy stołach czy ła- 
wach, dzięki czemu łatwiej jest 


Port Klanu wygląda jak morska 
twierdza sprzed wieków. Ich 
maszyny latające przypominają 
projekty Leonarda da Vinci 


Autorzy wrzucili do jedne- 
go worka za wiele pomysłów. 
„Dlatego Golem to gra tylko dla 
wybitnych strategów o aniel- 
skiej cierpliwości. BI 


mierna 


Jekyll and Hyde to ciekawa gra. 
Niestety motyw zmagań dobrej 
i złej natury został uproszczony, 
przez co brakuje koniecznej 
przy takim temacie atmosfery 
strachu i niepewności. Gra uka- 


ich pokonać. że się w polskiej wersji. E 
Jekyll £ Hyde | S 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent In Utero/Cryo Prognoza: 
Polski dystrybutor CD Projekt ż i 
Data wydania w Polsce _ czerwiec 2001 = 
Przypuszczalna cena 79zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe _ P200,32 MB RAM 
Obsługa akceleratorów — jest 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie problemy z DirectX 8.0 
Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


Dreamcast, PS2 


dostateczna 


"Wymowa: dżekyl end hajd. Tytuł powieści Roberta Stephensona 


"Wymowa: arkanum. Arcanum to nazwa krainy, w której toczy się gra 


Arcanum 


Gra fabularna na PC | Przenosimy się do świata 
czarów i techniki, w którym strzelamy z rewolweru 
do orków i rzucamy klątwy na maszyny parowe 


Nasz bohater wraz z grupą to- 
warzyszy podróżuje sterow- 
cem o nazwie Zephir. Wyprawa 
kończy się tragicznie. Stero- 
wiec, atakowany przez samo- 
oty bojowe orków, spada 
i rozbija się w górach. Kata- 
strofę przeżywa tylko nasz bo- 
hater. Od jednego z umierają- 
cych dostaje tajemniczy pier- 
ścień. Dostarczenie go krew- 
nym zmarłego towarzysza jest 
naszym pierwszym zadaniem. 
Wykonując je, spotykamy mni- 
cha, wyznawcę religii Panarii, 
który uważa nas za następne 
wcielenie boskiego wybrańca. 

W ten niecodzienny sposób 
rozpoczyna się nasza podróż 
po krainie Arcanum. Rozwią- 
zujemy zagadki, walczymy 
z potworami i odkrywamy no- 
we miejsca. Za wykonane za- 
dania otrzymujemy punkty 
doświadczenia, dzięki którym 
poznajemy nowe umiejętno- 
ści i awansujemy na kolejne 
poziomy. Zdobywamy broń, 


magiczne przedmioty i za- 
awansowane technologie. 

W zależności od naszego 
wyboru bohater staje się ma- 
giem, druidem, wojownikiem, 
rewolwerowcem lub inżynie- 
rem. Z umiejętności technicz- 
nych korzystamy przy napra- 
wianiu przedmiotów i opraco- 
wywaniu wynalazków. Zdoby- 
wamy także Punkty Przezna- 
czenia. Wykorzystując je, uzy- 
skujemy takie cudowne efek- 
ty, jak natychmiastowe ulecze- 
nie postaci czy powodzenie 
w walce.Ten dobry pomysł jest 
nowością w komputerowych 
grach fabularnych. 


Grafika nie olśniewa, chociaż 
dobrze oddaje nastrój świata 
Arcanum. Barwy są łagodne 
i mamy wrażenie, że trafiliśmy 
dokładnie tam, gdzie autorzy 
gry chcieli nas zaprowadzić: do 
miast, fabryk i kopalń z dzie- 
więtnastego wieku. Niestety 
postacie przedstawione są 


Grafika jest zjeliai i szczegółowa, ale nie rewelacyjna 


Arcanum | e) 
FORMACJE O PRODUKCIE : 
Przducent Sierra 
Pański ćystrybutor Play it! 
aż wydania wrzesień 2001 
Pzypaszczalna cena 159zł 
P_ETFOGMA | SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Grmaqgzria sprzętowe _ PII 300,32 MBRAM 
Jestuza zaczieratora brak 
Też welocszbowy w sied dla 8 osób 
ww” WATESTU 
zqzam tradmeśi średni 
TSżBGż bezproblemowa 
Jesfugz tzzianie dobre 
Grywaino< wysoka 


brak 


zbyt schematycznie. Również 
muzyka, która w pierwszej 
chwili robi dobre wrażenie, 
szybko się nudzi. 

Obsługa gry jest prosta, 
choć na początku łatwo się 
pogubić w obszernym menu, 
pełnym przycisków i przełącz- 
ników. Mapy terenu są zbyt 
uproszczone i trudno się prze- 


3%, Mechanized Arachnid 


Oprócz klasycznych potworów 


spotykamy też | z 


mechanicznych 
przeciwników 7 7 


mega 


A B8poot 


8 ZE 1|OBLE 
P Reaction: 57 (Neutral) 


W klubie dla dżentelmenów przysłuchujemy się 
plotkom i przyjmujemy kolejne zlecenia 


suwa na nich obraz. Dlatego 
łatwo się gubimy. 


Mimo pewnych niedociągnięć 
szybka rozgrywka i nie- 
zwykły świat gry oczaro- 
wują nas. są zda- 
nia, że Arcanum znajdzie a 


ę 


(s 


ea 


zwolenników, choć nie stanie 
się hitem. Gra warta jest pole- 
cenia przede wszystkim ze 
względu na ciekawy świat 
oraz polską wersję, którą zapo- 
wiada wydawca. si 


Bóg mordu Bhaal pozostawił 
wielu potomków. Zgodnie ze 
słowami przepowiedni zbiera- 
ją się oni wokół miasta Sara- 
dush, aby stoczyć decydujący 
bój i przejąć moc swego nie- 
żyjącego ojca. 

Zostajemy przeniesieni do 
nowego miejsca — sfery będą- 
cej niegdyś krainą Bhaala. Tu- 
taj spotykamy ducha naszego 
brata Sarevoka, który prosi, 
abyśmy go wskrzesili, a w za- 
mian dzieli się z nami wiedzą 
o zmarłym bogu. Później prze- 
nosimy do miasta Saradush. 
Otrzymujemy w nim dodatko- 
we misje do wykonania. 


Throne of Bhaal to dodatek, 
czyli uruchamia się, tylko jeśli 
mamy pełną wersję gry Bal- 
dur's Gate Il. Mapa krainy po- 


JE 


Zasiadamy w lokomotywie 
i ruszamy w drogę. Jeśli lubimy 
romantyczne podróże, jedzie- 
my fragmentem trasy Orient 
Ekspresu. Jeśli wolimy szyb- 
kość, wybieramy lokomotywę 
elektryczną. Suniemy w kłę- 
bach pary przez amerykańskie 
prerie, zwiedzamy Anglię lat 
dwudziestych ubiegłego wie- 
ku i jak błyskawica pędzimy po 
szynach łączących miasta To- 
kio i Hakone. 


* Ang.Symulator pociągu. Wymowa: trejn simiulejtor 


Przeżywamy nową przygodę i i zwiedzamy kolejne piękne i i tajemnicze miejsca 


Dodatek do gry fabularnej na PC | Po raz 
kolejny wracamy do Zapomnianych Krain, aby 
odkryć przeznaczenie naszego bohatera 


większa się o nowe miejsca, 
oglądamy też wspaniałe efek- 
ty specjalne. Kiedy przebywa- 
my w oblężonej twierdzy, na 
ulicach i dachach domów roz- 
bijają się ogniste kule. Z nie- 
ba spada deszcz strzał, 
którymi atakujący zasy- 
pują gród! u 

Zasady gry nieco się == 
zmieniły. Nasi bohate- 
rowie awansują aż na *47 
32 poziom doświadcze- ( 
nia. Pojawiło się też dzie- Sy 
sięć nowych zaklęć i zdolno- 
ści specjalne. 

W trakcie gry spotykamy 15 4 
nowych potworów. Są wśród 
nich nieumarli obserwatorzy, 
błękitne smoki, magiczne go- 
lemy i lisze żywiołów. 

Scenariusz jest ciekawy. Nie- 
zwykłe wrażenie sprawia na 
przykład wspomniana rozmo- 
wa z duchem naszego brata 
Sarevoka, którego zabiliśmy 
w pierwszej części gry. 


Traim 


Gra symulacyjna na PC | Po symulatorach lotu 
Microsoft proponuje nam symulator pociągu 


Train Simulator to mono- 
tonna gra. Obsługę lokomoty- 
wy urozmaicają zmienne wa- 
runki pogodowe i różne trasy. 


" TECHNIKALIA 


Dzięki kilku ustawieniom ka- 
mery oglądamy widoki z kabi- 
ny maszynisty, z jednego z wa- 
gonów albo widzimy ___ 
pociąg z zewnątrz. 
Brak pasażerów w wa- 
gonach sprawia, że 
wszystkie składy wy- | 
glądają jak pociągi 
widma. 


4 Prowadzimy 

legendy 
... kolejnictwa — 
2 parowozy... 


Simulat 


-_ WERDYKT 


Historia, którą opowiada Throne 
of Bhaal to znakomite zakoń- 
czenie sagi Wrót Baldura. G 

polecają ten dodatek miłośni- 
kom Baldurs Gate Il — zwłasz- 
cza że ukaże się po polsku. FE 


Świat gry zamieszkuje wiele 
dziwnych, baśniowych istot 


A_ 


*. WERDYKT 


Train Simulator to oryginalna 
gra na dobrym poziomie, która 
wiernie oddaje realia prowa- 
dzenia pociągu i warunki at- 
mosferyczne na trasie. 
uprzedzają jednak, że 
ten niezwykły symulator prze- 
znaczony jest tylko i wyłącznie 
dla zapalonych miłośników ko- 
lejnictwa, którzy zawsze ma- 
rzyli o pracy maszynisty. Fi 


...a także nowoczesne, superszybkie 
lokomotywy elektryczne 


Producent Black Isle 

Polski dystrybutor CD Projekt 

Data wydania w Polsce czerwiec 2001 

Cena jeszcze nieznana 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 

Wymagania sprzętowe  Pll233,32 MBRAM 

Obsługa akceleratora jest, nie wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci dla 6 graczy 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 
__Grywalność wysoka 

POZOSTAŁE PLATFORMY 


Train Simulator 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Microsoft 

Polskie dystrybutor APN Promise 

Data wydania w Polsce _ lato 2001 
Przypuszczalna cena jeszcze nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — PIl 266,64 MB RAM 
Obsługa akceleratorów _ jest, nie wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność mierna 


Aa ZAWADA 


Na mapie krainy pojawiły się nowe zamki i miasta 


7 Throne of Bhaal | 4 G 
INFORMACJE O PRODUKCIE „rw 
Prognoza: 
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Gra strategiczna na PC | Po wojnie 
atomowej niedobitki ludzkości żyją 

na pustkowiach i w ruinach miast. 

| Bandy rabusiów grasują bezkarnie. 

| Przyłączamy się do Bractwa Stali, które walczy 

o ocalenie resztek cywilizacji 


. Atomowa zagłada obróciła 
| w gruzy wszystkie większe 
| miasta. Pośród wypalonych 
ruin i w małych wioskach zbu- 
dowanych ze złomu i śmieci 
nieliczni ocaleni prowadzą 
swe marne życie. Niektórzy 
tworzą niebezpieczne bandy 
łupieżców i napadają na spo- 
kojne osady. W dodatku w cza- 
sie wojny na skutek promie- 
niowania wielu ludzi zmieniło 
się w mutantów. 
Niektórzy mieszkańcy Sta- 
nów Zjednoczonych przetrwa- 
i w specjalnych schronach 


przygotowanych przez rząd 
amerykański na wypadek kon- 
fliktu nuklearnego. Niestety 
w trakcie wojny łączność po- 
między nimi została zerwana. 
Jeden z takich bunkrów za- 
mieszkują żołnierze. Wiele lat 
po wojnie wychodzą na po- 
wierzchnię i postanawiają od- 
budować dawną cywilizację. 
W tym celu gromadzą pozo- 
stałości przedwojennej tech- 
nologii. Zakładają Bractwo Sta- 
li walczące z bandami i wpro- 
wadzające nowy porządek. 
Bractwo organizuje wypra- 
wę na wschód kontynentu 
amerykańskiego. Niestety ta 


| Koi 


ŚWIAT 


podróż kończy się katastrofą. 
Wysłannicy zostają odcięci od 
dowództwa i budują bazę 
w okolicach miasta znanego 
przed wojną jako Chicago. 
Bractwo rozpoczyna poszuki- 
wania bunkra numer 0, w któ- 
rym przechowywane są liczne 
przedwojenne technologie. 

W grze dowodzimy małym 
oddziałem Bractwa. Wykonu- 
jemy zadania zlecane przez 
zwierzchników. Najczęściej po- 
legają one na zwalczaniu ban- 
dytów oraz niebezpiecznych 
stworów, które pojawiły się na 
świecie po wojnie atomowej. 
Za wykonanie tych zadań 
otrzymujemy punkty. do- 
świadczenia, dzięki którym 
zwiększają się cechy i umiejęt- 
ności naszych żołnierzy. Zbie- 
ramy także przedmioty, które 
znajdujemy przy pokonanych 
przeciwnikach. Broń, amunicja 
i środki medyczne są niezbęd- 
ne, aby przeżyć w świecie, 


w którym nie ma policji ani 
wojska, a na pustkowiach ż 
zmutowane zwierzęta i znacz- | 
nie bardziej niebezpieczni s 
permutanci. Ci groźni żołn 
rze zostali stworzeni w czasie 
wojny w wyniku eksperymen- 
tów genetycznych. 

Po pewnym czasie zdoby- 
wamy lepszą broń i pojazdy, 
które skracają podróże. Po wy- 
konaniu każdej misji wracamy | 
do bunkra Bractwa, w którym | 
otrzymujemy nowe zadania, | 
dołączamy do oddziału dodat- 
kowych członków i uzupełnia- 
my zapasy. Niestety za amu 
cję, lekarstwa i broń płacim 
Jeśli w czasie misji nie zdo 
wamy broni i przedmiotów na | 
sprzedaż, nie leczymy człon- | 
ków grupy i nie jesteśmy w | 
stanie wykonać kolejnego za- | 
dania. To kompletny nonse 
Przez ten chybiony pomysł g 
staje się mniej reali- 
styczna. 


allout Tactics to trzecia część 
cyklu gier rozgrywających się 
w świecie po wojnie atomowej. 
Dwie poprzednie części są 
jednak grami fabularnymi, nie 
strategicznymi — znajdujemy je 
w pudełku z grą. 

W pierwszej części nasz bohater 
ratuje mieszkańców schronu 
numer 13. Szuka części, która 


W pierwszej części opuszczamy bezpieczny 
bunkier i odkrywamy zrujnowany świat 


ma posłużyć do naprawy 
maszyny do uzdatniania wody. 
Później staje do walki z szefem 
supermutantów, który chce 
zapanować nad światem 

i zniszczyć ludzi. 

Akcja Fallouta 2 rozgrywa się 
kilkadziesiąt lat później. Tym 
razem gramy jako potomek 
bohatera pierwszej części. 


Lewy przydskmyszy | 
— ruch (klikamy dwa razy, | 
aby biec) | 

j Prawy przycisk myszy — | 
— strzał/manipulowanie | 
otoczeniem | 

Enter — przełączanie: tryb turo-| 

wy/tryb czasu rzeczywistego | 

Spacja — następny żołnierz | 

(eM) Spacja — koniec tury | 

(8) - postawa stojąca | 

(5) - kucnięcie | 

- czołganie się | 

(1 - ekwipunek | 

[E] - użycie umiejętności 

- wybór 

żołnierza | 

— tworzenie grup | 

FEP | 

- zapamiętywanie grup | 


„ _ Walki prowadzimy 
'" w Czasie rzeczywi- 
stym, ale jeśli chcemy, włącza- 
my tryb turowy, w którym ma- 
my wiele czasu na wydawanie 
rozkazów.Przeciwnicy są trudni 
do pokonania. Potwory i super- 
mutanci wytrzymują po kilka 
serii z karabinu maszynowego. 


Po włożeniu płytki do napędu 
uruchamia się program insta- 
lacyjny. Wybieramy katalog 
i rozmiar instalacji. Minimalna 
zajmuje 750 MB, a całkowita — 
ponad 2 GB miejsca na dysku! 
Jednak różnica w prędkości 
działania gry jest tak napraw- 
dę niewielka, więc w zupełno- 
ści wystarcza 
przegranie 


WrFalloucie 2 zdobywamy samochód. Podróżujemy 
nim szybciej i bezpieczniej niż na piechotę 


Znowu ratujemy naszą wioskę 
przed zagładą. Walczymy też 

z organizacją Enklawa dążącą 
do odbudowy Stanów 
Zjednoczonych. 

Akcja Fallout Tactics rozgrywa 
się pomiędzy wydarzeniami 
przedstawionymi w pierwszej 

i drugiej części, ale w fabule nie 
ma do nich jasnych nawiązań. 


na dysk tylko minimalnej 
wymaganej części plików. 


Świat gry przedstawiony jest 
za pomocą dwuwymiarowej 
grafiki, a bohaterów oglądamy 
w rzucie ukośnym. Jednak 
plansze, na których nasi żoł- 
nierze walczą z wrogiem, są 
duże i zawierają imponującą 
liczbę szczegółów. Spustoszo- 
ne terytorium Stanów Zjedno- 
czonych zaprojektowano cie- 
kawie. Otaczają nas zrujnowa- 
ne miasta, wioski zbudowane 
ze śmieci, wkraczamy do taj- 
nych baz i zburzonych fabryk. 
Muzyka świetnie podkreśla 
nastrój gry. Zmienia się w „2a- 
leżności od _ : 

-F2A tego, czy 


Transporter chroni 
naszych żołnierzy 
„. przed kulami. Nie- 
stety jest 
powolny 
i głośno 
skrzypi 


l MEAT 


7/2001 


Służba w Bractwie Stali nie jest dla mięczaków. Nasz instruktor 
wygląda przerażająco i daje nam ostry wycisk 


Tworzymy dowódcę naszego oddziału. Określamy wielkość 
cech © i wartości umiejętności ©, które przydają się w walce 
lub podróży. Określamy także imię, płeć i wiek bohatera 


Trening przygotowuje nas do trudnych zadań i do ż życia w w 
świecie zniszczonym przez wojnę atomową. Ćwiczymy między 
innymi strzelanie, rzucanie granatami i korzystanie z umiejętności 


Ruszamy w bój. Jednak nie wszystkie napotkane postacie a. 
naszymi wrogami. Niektórzy ludzie chcą nam pomóc lub zlec i 
naszym żołnierzom dodatkowe zadania do wykonania 


EE 
LB E A POP LE sj s. E: HsR - ssż8 2% : i j 25 
Pierwszy kontakt z wrogiem to zawsze ciężkie przeży- W naszym oddziale przynajmniej dwie osoby powinny Kolejni ważni specjaliści to snajperzy ©. Najlepszą 

cie. Jeśli wydarzenia toczą się zbyt szybko, włączamy sprawnie posługiwać się bronią ciężką. Tylko karabin broń dla nich znajdujemy w dalszej części gry, ale 
tryb walki turowej © i spokojnie rozgrywamy potyczkę | maszynowy powala potężnego supermutanta strzelców trenujemy od samego początku 
3 Wo zppci 2 Pojemność 
73 M plecaka 
A zależy od siły 
4 żołnierza. W 
ekwipunku 
widzimy 
opisy 
j 3 poszczegól- 
nych broni, 
pancerzy. 
i różnych 
przedmiotów 
Po misji 
wraca- 
et: my do bazy 
Ź z Bractwa. 
BC (a > Niestety za 
5 EA 4 EAT” leczenie, 
z 3 p nową broń 
e ABE i ekwipunek 
paimy 
h pieniędzmi 
= ! R lub też 
Pojazdy zapewniają nam bezpieczną podróż przez pustkowia. Dobrze sprawdza się Hummer © — jest znalezionymi 
szybki i mieści się w nim cały oddział. Później zdobywamy także transporter, a nawet czołg przedmiotami 


Na mapie przemieszczamy się między odległymi Karta postaci jest źródłem ważnych informacji. PIP Boy to urządzenie, w którym znajdujemy 
miejscami. Gdy zdarza się przypadkowe spotkanie, Decydujemy, które umiejętności rozwijamy ©, wszystkie dane dotyczące zadania, a także mapkę 
mie marnujemy amunicji i po prostu uciekamy i jakie cechy specjalne wybieramy dla danego żołnierza _ sytuacyjną, na której zaznaczone są cele misji 


Zwykłe Gdy 

granaty używamy | 
przypominają umiejętnośi — | 
petardy. Mają Skradanie się, 
bardzo małą nasz żołnierz | 
siłę rażenia. robi się prawie 
Nawet wtedy, niewidzialny ©. 
gdy spadają Podchodzimy | 
przeciwnikowi pod pozycje | 
pod nogi, nie przeciwników | 
czynią mu i otwieramy | 
krzywdy ogieńzbliska | 


= AI 


712001 


Klikamy na 


i ustalamy, w jaki sposób zachowują się nasi ludzie. 
Decydujemy, czy mają wstrzymać ogień, bronić się, gdy zostają 
zaatakowani czy też atakować, gdy widzą przeciwnika 

| | widzimy informacje o stanie 
|| napis ( 


| za pomocą prostych środków 
| i pomoże mu tylko użycie 


W górnym lewym rogu ekranu 


naszych żołnierzy. Taki 
oznacza, że żołnierz 
był już wiele razy opatrywany 


torby lekarskiej 


— 


walczymy czy też 
podkradamy się do 
obozowiska wroga. Słyszymy 
wycie wichru, szmer piasku 
porywanego przez wiatr z ra- 
dioaktywnych pustyń. Nieste- 
ty nasz oddział jest niemy — 
żołnierze nie potwierdzają 
otrzymania rozkazów. 

Polska wersja językowa gry 
została dobrze przygotowana. 
Uwaga! Nie należy instalować 
na tej wersji angielskiej łatki 
do gry, gdyż wówczas poja- 
wiają się błędy w tłumacze- 
niu.W pudełku oprócz trzech 
płyt z grą znajdujemy dysk 
z dodatkami oraz dwa dyski z 
pełnymi wersjami gier Fallout 
1i2! pochwalają tę ini- 
cjatywę polskiego wydawcy. 


Fallout Tactics ma kilka wad. 


Fabuła tej gry jest liniowa, 


a w czasie rozgrywki wy- 
konujemy kolejne misje 
które sprowadzają się tyl- 
ko do zabijania wrogów. 


W grze nie ma elementów 
przygodowych, a rozmowy 
z napotkanymi postaciami po- 
legają tylko na wysłuchaniu 
tego, co mają nam do powie- 
dzenia. Dlatego po pewnym 
czasie zabawa nudzi. Pamię- 
tajmy też, że gra jest brutalna 
i krwawa. 

Największą zaletą Fallouta 
jest niesamowity obraz świata 
po wojnie atomowej. Dlatego 
zalety tej gry doceniają nie tyl- 
ko miłośnicy taktyki. Fallout 
Tactics oferuje interesującą, 
choć schematyczną rozgrywkę 
W UB świecie. Fi 


2 


Oto jeden z groź- 
nych mutantów 


- j 
DR 


>| Producent: 


Interplay 


Wydawca w Polsce: 
CD Projekt 


-AIEBREATEORMAJESTOWAGZ |Baza ARA A A a 


wersja na PlayStation | brak 
wersja na Nintendo 64 | brak 
wersja na Dreamcasta | brak 
ograniczenia wiekowe] od 18 lat 
poziom trudności _ | dlazaawansowa 


nych | 


— | WAGA. Ocenaj 


50% 


_ bardzo dobra 


.5,00| 


| Ciekawa i oryginalna gra 
| strategiczna tocząca się 
w ponurym świecie po wojnie 


atomowej. Szkoda że rozgrywka | 


3 "o | polega głównie na strzelaniu 
POMOC TECHNICZNA 3% _ dobra 
Serwis telefoniczny _ | 2% | (022)5196950 
Serwis online | 1%. | www.cdprojekt.com 


INSTALACJA 


celująca 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

| Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


| bezproblemowa (PC) 
jest (750 MB) 

| jest | 

% | bezproblemowe (0 kB 

9% bardzo dobry 

| polski 

| jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


_ celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 1281 PCI 
Shuttle 3D.64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
J działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


„działa e działa e działa 


| 09% | działaedziałae działa _ | 6 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker64 | 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8%. dobry 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 


Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500.PCI 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium lil 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI - 0; y | 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | | 


Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 p ; % | 


niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
% | skokowy e skokowy 
| skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 

płynny e płynny 
% | płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
6 | płynny e płynny 
k | płynny e płynny 
| płynny e płynny 


| 


| 
> Ski. 


Pentium Il 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP. _0,6% | płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32_| | płynny e płynny 

OBSŁUGA bardzo dobra 4,75| 
Sterowanie - j | mysz,klawiatura JA 
Liczba opcji konfiguracyjnych: | | bardzo duża 5 
Zapis stanu gry | 1% | wkażdym miejscu 6 


JAKOŚĆ GRY celująca 5,50 
Jakość grafiki % | celująca 08 
Dźwięk i muzyka | celujące -58 


Dialogi mówione 
Zakres fabularny i merytoryczny gry. 


, - | polskie 
dostateczny 


wo 


Regulowany stopień trudności | 2% | jest = DĄ 
Język gry | 2% | polski | s 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden | 

Ocena częściowa 100% . bardzo dobra 15,05 


Punkty dodatnie/ujemne 


w pudełku pełna wersja gier | -+0,7 


Fallout 1i2orazdodatki | 


p= 


05 SHOCENA JAKOŚCI 


IG] CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


celująca 
bardzo dobra 
(99 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


75 zł. hois, Świebodzin, tel. (068) 3827229 


Sposób wyliczenia parametru Cena/jakość 


j99zł 5,75 = 17,23 = bardzo dobra 
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Dodatkowo 
w prezencie 


DYSK Z 
MISJAMI 


Ponad 1000 jednostek w jednym scenariuszu 
Ponad 40 misji o zróżnicowanym stopniu trudności 


3 różne kampanie z krajobrazem letnim lub zimowym z gatun ku strategi 


Możliwość niszczenia dowolnych obiektów (mosty, domy, drogi, itp.) 


Tryb gry wieloosobowej - jednocześnie gra 12 graczy lub 4 drużyny w czasi e rzeczywi stym 


Realistycznie brzmiące odgłosy karabinów i eksplozji 


A AE Ę 5 - 0 CJ 
Niezwykle wiernie odwzorowane jednostki bojowe ju r4 w sklepach LI 


Misje widziane oczami — Rosjan, Francuzów, Amerykanów lub Anglików 


Dystrybucja w Poisce: IM Group Sp. z 0.0. 
02-916 Warszawa; ul. Okrężna 3 

Tel. (22) 642 27 66, fax (22) 642 27 69 
http://www.imgroup.com.pl 


TESTY GIER 


Gra przygodowa na PC'| Jeśli wszyscy kosmici 
są równie inteligentni jak bohaterowie tej gry, 
to nie obawiajmy się inwazji Obcych 


Pięciu przybyszy z obcej pla- 
nety rozbija się na Ziemi w po- 
bliżu opuszczonego domu. Ci 
pozaziemscy goście stanowią 
dziwne towarzystwo. 

Etno to mózg grupy — jako 
jedyny potrafi zreperować 


zniszczony spodek, ale zajmuje 
mu to dużo czasu. Z kolei Bud 
jest naiwny i dziecinny. Często 
jednak przypadkowo rozwiązu- 
je poważne problemy. Stereo 
ma dwie głowy, które ciągle się 
kłócą. Czasami nawet jego 
przyjaciele nie rozumieją, co 
chce powiedzieć. Gorgious ma 


pięć żołądków i przez więk- 
szość czasu stara się je wypeł- 
nić. Uwielbia dokuczać ostat- 
niemu z piątki kosmitów — 
Candy'emu. Ten zielonoskóry 
stworek z wielką głową też 
boryka się z problemem. Marzy 
otóż, by... zostać kobietą. 
Kosmici rozpoczynają na- 
prawę statku. Po pięciu latach 
Etno kończy pracę i wszystko 
wskazuje na to, że Obcy odlecą 
z Ziemi. Niestety w ostatnim 
momencie przed startem po- 
jawia się posępny Bolok. 


| 7/2001 


Bolok to łowca 
nagród. Wysłał go 
Doktor Sakarine, 
okrutny uczon 
który chce zro- 
bić z kosmi- 
tów preparaty 
w słoikach. 

Jak nietrudno domyślić się 
z tytułu gry, nasi bohaterowie 
są mało inteligentni. Dowcipy, 
które słyszymy, są absurdalne, 
a czasem wręcz niesmaczne. 
Ale i tak wybuchamy salwami 
głośnego śmiechu! 


Głupki z kosmosu to ry- 
sunkowa komedia, 

w której wszystko 

"_ możesię zdarzyć. Jeśli 
lubimy humor w stylu Jasia Fa- 
soli, gra na pewno nam się 
spodoba. Pamiętajmy jednak, że 
choć ta przygodówka jest za- 
bawna i kolorowa, to z uwagi na 
poziom niektórych żartów zu- 
pełnie nie nadaje się dla dzieci. 
Zabawa nie jest łatwa. Czę- 
sto zacinamy się i nie wiemy, 
jak przejść dalej. Czasem wy- 
starczy wówczas porozmawiać 
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z odpowiednią osobą lub ro- 
zejrzeć się, ale zdarzają się za- 
gadki tak absurdalne, że trud- 
no nam znaleźć rozwiązanie. 

Warto wiedzieć, że Głupki 
z kosmosu to komputerowa 
adaptacja serialu animowane- 
go wyprodukowanego przez 
francuską wytwórnię XILAM. 
Ma on wielu wielbicieli na ca- 
łym świecie. W naszym kraju 
emitowany jest na kanale Fox 
Kids dostępnym w pakietach 
telewizji kablowej oraz drogą 
satelitarną. 


INSTALACJA 


Po włożeniu płytki z grą do 
napędu CD-ROM automatycz- 
nie uruchamia się program 
instalacyjny Głupków z ko- 
smosu. Nie mamy możliwości 
zadecydowania o rozmiarach 
instalacji. Wybieramy tylko 
folder, do którego instalator 
kopiuje pliki z programem. 
Następnie postępujemy we- 
dług wskazówek programu. 
Po zainstalowaniu 

gry uruchamiamy ją, 


POLA 


| Kosmita Bud wygląda na nieporadnego i naiwnego jak dziecko. | dokładnie taki jest. Jednak nie 
martwimy się tym — właśnie nieporadność jest największą bronią tego głupka 


A 


d MAO "z 
Pierwszym zadaniem Buda jest wydobycie 
jego czterech (czworga?) przyjaciół 

zwielkiej bryły lodu, w której uwięził ich... 


ESEE 4 —g : g | 


za 


Ro goa sec" g 
W grze wcielamy się we wszystkich pięciu 
kosmitów. Oto Candy w akcji 

łączymy przedmioty i używamy ic 
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By go oszukać, zmieniamy Etno w wielkiego 
„Jednak ucieczka z domu to tylko 


konuje się, jak wygląda masowa produkcja 
nawozu. Jednak wcale nie psuje mu to apetytu 


GE i 7/2001 


Sakarine. To drań. Interesuje go tylko, czy po 
skończonej robocie dostanie wypłatę 


Od tego, jak prowadzimy rozmowę, zależy 
nasz sukces lub porażka. Uparty komputer 
wysadzi dom, jeśli zauważy, że Obcy chcą zwiać 


Nasz spodek rozbija się zaraz po starcie 
Drugi akt gry rozgrywa się na wielkiej farmie 
krów, gdzie produkuje się... pastę do zębów! 


Niespodzianki czyhają za każdym rogiem. 
Kosmici często popadają więc w tarapaty. 
Właśnie pojawił się Doktor Sakarine 


4315 A1IS3JI 


Pojazd bohaterów 
ma rejestrację 
AL.L.E.N.S 

(po angielsku: 
0.B.C.Y.) 


Postacie są doskonale animo- 
wane i poruszają się po prze- 
pięknie narysowanych tłach. 
W trakcie zabawy często oglą- 
damy przerywniki filmowe ilu- 
strujące nasze działania. Two- 
rzą one ciekawą atmosferę 
i uprzyjemniają rozgrywkę. 
Gra została wydana po pol- 
sku. Głosy postaci w niczym 
nie ustępują tym z angielskie- 
go oryginału. Rozmowy zosta- 
ły przetłumaczone dobrze, mi- 
mo że niektóre żarty i powie- 
dzonka były bardzo trudne do 
przełożenia. Tłumacze Głup- 
ków z kosmosu stanęli jednak 
na wysokości zadania. 
biją brawo! 


Głupki z kosmosu to pomysło- 
wa gra przygodowa wykona- 
na na światowym poziomie. 


W całości myszką Ó | 
Aby otworzyć ekran | 
ekwipunku, przesuwamy 


kursor do dołu i wciskamy 
klawisz Spacja 


nóż) 
Od strony technicznej jest bez 
zarzutu. jeszcze raz 
z uznaniem podkreślają wyso- 
ką jakość tłumaczenia. 
Powszechny w tej przygo- 
dówce niewybredny humor 
nie rozbawi każdego gracza. 
Na pewno wiele osób go nie 
zrozumie, a inni poczują się 
urażeni dowcipami. Jeśli jed- 
nak do łez zaśmiewamy się 
z takich filmów jak Głupi 
i głupszy czy zwariowanych 
kreskówek, w Głupkach z ko- 
smosu znajdujemy ogromną 
dawkę podobnych żartów. 
Jeszcze jedną zaletą gry jest 
niska cena: tylko 49 złotych. 
Rzadko się zdarza, by taka do- 
bra gra miała celujący współ- 
czynnik Cena/Jakość. = 


4 


Gdy kursor ma 
kształt oka ©, 
kliknięcie 
powoduje 
pojawienie się | 
dokładnego 
opisu 
wskazanego — | 
przedmiotu — | 


Wyjścia 

z obszaru, po 

którym chodzi [> 
nasz bohater, 
są wyraźnie 

podpisane ©- 
Dzięki temu 
rzadko 


błądzimy | E<£ Ś KANA 


PLATFORMA TESTOWA: 


Producent: 


= Ubi Soft 


wersja na Nintendo 64 brak 


| Przygodówka dobra i tania. 


| tylko nie razi nashumor 


| się trudnych zagadek 


| Pokochamy ją na pewno, o ile 


| wstylu Jasia Fasoli i nie boimy: 


POMOC TECHNICZNA _ dostateczna 

Serwis telefoniczny | (022)6428165 

Serwis online | www.lem.com.pl 
INSTALACJA | dobra 

Łatwość instalacji programu . bezproblemowa (PO) - 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) est(347MB) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku brak > 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) ezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik obry 

Język podręcznika ż olski: 

Obsługa akceleratorów graficznych brak 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH celujący 

Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N działa e działa e działa 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 | działa e działa e działa 
Soundblaster 16 PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D | działa e działa e działa 

Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128. PCI działa e działa e działa 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D działa e działa e działa 
Videologic Sonie-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha działa e działa e działa | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy ProPCl działa e działa e e działa d 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D ziała e działa e działa 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


| bardzo dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI. 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot CoguarVideo Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D „ >> 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium III 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium III 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium III 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. 


| 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Mari Gamer Xentor 32 | 69 


skokowy e płynny 
skokowy e skokowy 
„płynny e skokowy 


płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny - 
_ płynny e płynny 
płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny | 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 


skokowye płynny | 


skokowyepłynny | 


- PEREIRA AMREARKBIE 


Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 KGP / płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | płynny e płynny 

OBSŁUGA | 4% | dobra 4,00 
Sterowanie , mysz, klawiatura - 
Liczba opcji konfiguracyjnych aa 

Zapis stanu gry | wkażdym miejscu 

JAKOŚĆ GRY | ardzo dobra 

Jakość grafiki | 2% | celująca 

Dźwięk i muzyka: | _2% | celujące 

Dialogi mówione : | 2% | polskie 


| Zakres fabularny i merytoryczny gry 
| Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


= 


Gł OCENA JAKOŚCI 
CENA/JJAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


49 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 


Sposób wyliczenia parametru Cena/lakość 


7/2001 


492ł/4,91=999=celująca 


JUŻ W SPRZEDAŻY! 


PZA 


Zostań Sóstolkk karaibskiej wyspy w polskiej wersji nowej 
| gry kempyterowej autorów przebojowego Railroad IN R 


| 'W pudełku znajdziesz 


płytę z profesjonalną polską wersją 
językową gry 
PA, unikatowy, opublikowany tylko 
- na rynku polskim Bonus CD'; 


Ayć i metalowy shaker do przyrządzania 


95%-1OFHF"_ 
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Wielu młodych skoczków, któ- 
rzy pierwszy raz wkraczają na 
skocznię, ma drżące kolana. 
Nic dziwnego. Na przykład na 
skoczni Garmisch-Partenkir- 
chen stoją 120 metrów ponad 
widzami. Skocznia Bergisel 
w Innsbrucku jest jeszcze wyż- 
sza i bardziej niebezpieczna. 
Zjeżdżając na nartach z roz- 
biegu, zawodnicy rozpędzają 
się do ponad 90 kilometrów 
na godzinę. 

W grze Skoki narciarskie 
2001 doznajemy takich wła- 


Rękaw 
zjazdu dbamy, aby kulka 


Zaczynamy od stworzenia zawodnika. Rozdzielamy 
punkty ©) na umiejętności 


pokazuje siłę i kierunek wiatru. Podczas 
znajdowała się na środku 


Za udział w finale otrzymujemy nagrodę 
i fundusze od sponsora 


Gra sportowa na PC | Sukcesy Adama Małysza 
sprawiły, że chcieliśmy grać w komputerowe skoki 
narciarskie. Tyle że... takiej gry nie było w polskich 
sklepach. Akk. się OP ostatnio 


śnie wrażeń. Uczymy się ska- 
kać ze skoczni i szybować 
w powietrzu jak ptaki. 
Wcielamy się w skoczka nar- 
ciarskiego, który uczestniczy 
w zawodach odbywających się 
między innymi w Niemczech, 
Austrii, Japonii czy Norwegii. 
Bierzemy udział w zawodach 
o Puchar Świata lub Turnieju 
Czterech Skoczni, rywalizując 
z 71 innymi skoczkami. Trafiają 
się wśród nich słabeusze, są też 
mistrzowie nie gorsi niż Adam 
Małysz czy Martin Schmitt. 
Reguły konkursów przed- 
stawionych w grze są zgodne 


Kupujemy ta em i narty. Sprzęt, 
który mamy, oznaczony jest Na 


Takie lądowanie sędziowie oceniają bezlitośnie ©. 
Całkowita ocena skoku 


3) jest bardzo niska 


Szkolimy się u trenerów. Ci najdrożsi 
pracują nad większą liczbą cech naraz 


Na początku rzadko udaje nam się idealnie skoczyć. Nota powyżej 100 


punktów © zazwyczaj wystarcza, by wziąć udział wfi śl nale konkursu 


bw yo ACER EAP 


Nie łudźmy się jednak. Wszystkie zawody 
i | tak sk wygrywa Adam Małysz! 


rj Lewy przycisk myszy — 
wybór opcji, lądowanie 
Lewy i prawy przycisk 
myszy — wybicie się 
| zprogu 
Ruch myszą w lewo i w prawo 
_— utrzymywanie równowagi 
podczas rozbiegu i w locie 


z rzeczywistymi. We wstępnej 
serii skoków wyłanianych jest 
50 zawodników, którzy biorą 
udział we właściwym konkur- 
sie. Po następnej serii zostaje 
30 skoczków, a wyniki osią- 
gnięte podczas niej są sumo- 
wane z punktami zdobytymi 
w serii finałowej. Sędziowie 
oceniają zarówno odległość, 
jak i styl naszego skoku. 

Gdy zajmujemy miejsce 
w pierwszej trzydziestce za- 
wodników, dostajemy nagrody 
pieniężne, które przydają się 
podczas sezonu. Pieniądze do- 
stajemy także od naszych 
sponsorów oraz anonimowych 
ofiarodawców. Wydajemy je 
szybko. Dobre kombinezony 
i narty są drogie, a bez odpo- 
wiedniego sprzętu nie osiąga- 
my sukcesów. 

Dużo kosztuje też wynajęcie 
trenera. Warto jednak wydawać 
na to pieniądze, bo dzięki tre- 
ningowi poprawiają się cechy 
zawodnika: wybicie z progu, 
kondycja, lądowanie, technika 
i motywacja. Jeśli osiągamy 
sukcesy, nasz skoczek staje się 
coraz lepszy. Szybujemy daleko 
i lądujemy w pięknym stylu. 


INSTALACJA 


Wkładamy płytkę z grą do na- 
pędu CD-ROM. Klikamy na iko- 
nę Mój komputer, a następnie 
na ikonę napędu CD. W oknie 
z zawartością płytki klikamy 
dwukrotnie prawym przyci- 


Oddajemy prawidłowy skok, gdy wskaźniki są zielone 
Poziomy pasek powinien być jak najbliżej z prawej strony. Oznacza 
to, że wybiliśmy się z końca progu. Pionowy pasek obserwujemy 
podczas lądowania. Powinien znajdować się na środku skali 


Ruch myszą do siebie 
- przyjęcie pozycji V po 
wybiciu z progu 

Ruch myszą od siebie — przyję- 
cie pozycji wyprostowanej 
przed lądowaniem (należy to 
zrobić przed kliknięciem 
lewym przyciskiem myszy) 


skiem myszy na ikonę Setup. 
Uruchamia się program insta- 
lacyjny. Na pierwszym ekranie 
poznajemy wymagania sprzę- 
towe gry, potem wskazujemy 
folder, do którego instalator 
kopiuje pliki. Po zakończeniu 
instalacji program informuje, 
czy przebiegła ona pomyślnie. 


TECHNIKALIA 


Czujemy się tak, jakbyśmy 
uczestniczyli w prawdziwych 
zawodach. Sterujemy intuicyj- 
nie,ale najmniejszy błąd powo- 
duje utratę równowagi skocz- 
ka. Rozpoczęcie gry jest proste, 
a opcja kariery, w trakcie której 
szkolimy zawodnika i kupuje- 
my mu sprzęt, bardzo podnosi 
napięcie i znakomicie zwiększa 
przyjemność z zabawy. 

Grafika zawiera kilka uprosz- 
czeń, takich jak płaskie sylwetki 
kibiców. Szkoda też, że zawod- 
nicy nie noszą imion i nazwisk 
prawdziwych skoczków — ich 
nazwiska są poprzekręcane. 


Skoki narciarskie 2001 to cieka- 
wa i wciągająca gra, która 
spodoba się miłośnikom sko- 
ków. Rozgrywka jest wciągają- 
ca, zwłaszcza w trybie kariery, 
zaś trójwymiarowa grafika 
znakomicie wzmacnia wraże- 
nie realizmu. GRY doceniają 
także niską cenę i pełną polską 
wersję jezykową. E 


Windows 95/98 SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 


Skoki narciarskie 2001: zł, | 
[3] Polski zwycięzca NŚ 


Producent: VCC Entertainment 


Wydawca w Polsce: 
Dobra Gra 


s3Ji 


L 
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| Gra o skokach narciarskich 

| trójwymiarowa, realistyczna, 

tania i po polsku. Ten zestaw 

zalet skutecznie przysłania 
drobne wady 


Serwistelefoniczny || 
Serwis online 


Łatwość instalacji programu 


Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów gra 


Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128PCI 


Shuttle 3D 64 Voice Wa . 
| Videologic Sonic- Stor 


| Pel tium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 + STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 | MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3. 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e > STB ) Voodoo3 2000. 
Pentium lll 500/128 MB = Hercules Dynamite” TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


go testu została wyjątkowo opracowana na podstawie testu opublikowanego w niemieckim wydaniu GIER 


mysz,klawiatura 
bardzo duża | 


Sterowanie - 
Liczba opcji konfi figuracyjnych > 


zesnastu/brak takiej opcji 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sie) ____|_0% | 
j% | dobra 


Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 


celująca 


19,90 zł 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


kd GRY 7/2001 


19,90 zł/4,38 = 4,54 = celująca 


Ponieważ wydawcą Skoków narciarskich 2001 na terenie Polski jest firma Axel Springer Polska, wydawca GIER, 


'Po polsku: Gwiezdne wojny: Bitwa o Naboo. Wymowa: star ł 


Gra zręcznościowa na PC i Nintendo 64 | Jako 
pilot statków bojowych walczymy za naszą 


królową i o wolność ojczystej planety 


Armia podstępnej Federacji 
Handlowej atakuje planetę 
Naboo. Dzięki pomocy dwóch 
rycerzy Jedi królowa Amidala 
wymyka się bojowym robo- 
tom najeźdźców i szuka po- 
mocy w senacie Republiki. 
Tymczasem nasz bohater 
Gavyn Sykes, oficer Królew- 
skich Sił Bezpieczeństwa, wal- 
czy z wojskami Federacji. Gdy 
rozpoczynamy grę, roboty ata- 
kują Theed — stolicę planety. 
Pierwsze zadanie to ucieczka 
z oblężonego miasta. Potem 
zbieramy sprzymierzeńców 
i stawiamy czoło najeźdźcom. 
Wykorzystujemy różne typy 
pojazdów. Latamy zwinnym, 
ale słabo uzbrojonym skute- 
rem powietrznym, a po chwili 
przesiadamy się do myśliwca, 
który z łatwością niszczy każ- 
dego przeciwnika. Nasz boha- 
ter jest doskonałym pilotem — 
wrogowie nie mają szans! 


Uzbrojony w torpedy fotonowe i dwa 

ciężkie lasery statek kosmiczny N1 
radzi sobie z każdym przeciwnikiem. 
Jednak trudno go pilotować 


Przed każdą misją czytamy krótką informację 
o okolicznościach i celach akcji. Dowiadujemy się 
także, na co powinniśmy zwracać uwagę 


W grze nie spotykamy in- 
nych postaci znanych z filmu: 
rycerzy Jedi, fajtłapy Jar Jar 
Binksa ani ciemnego Jedi Dar- 
tha Maula. Bierzemy jednak 
udział w finałowej bitwie o Na- 
boo zakończonej zniszczeniem 
wielkiego statku — centrum 
kontroli robotów. 


"INSTALACJA 


Po włożeniu płytki do napędu 
CD automatycznie uruchamia 
się program instalacyjny. Okre- 
ślamy katalog, do którego zo- 
stanie skopiowana gra i liczbę 
skrótów, które pojawią się 
w menu Start. Program pyta 
nas też, czy chcemy umieścić 
skrót do gry na pulpicie. 


TECHNIKA 


Battle for Naboo wykorzystuje 
stary program z gry Rogue 
Squadron. Grafika prezentuje 
się więc mało efektownie. 


RADE FEDERATIOW. 


od rodzaju misji i panujących warunków 


wyblakłe. Modele pojszłów 
przypominają te z filmu. Prze- 
ciwnicy są mało inteligentni, 
a zestrzelenie ich nie stanowi 
problemu, zwłaszcza że wro- 
gie maszyny zawsze poruszają 
się po tych samych trasach. 


PRZEBIEG GRY 


STAP to zwinny skuter antygrawitacyjny. Jest lekko 
uzbrojony, ale rozwija dużą prędkość. Tę niewielką 
maszynę bardzo łatwo się pilotuje 


skortujemy powolny statek, którego 


tylko je api 


Okolice, które zwiedzamy, 
wyglądają brzydko. Na przy- 
kład bagna Naboo w niczym 
nie przypominają tych, które 
widzieliśmy w kinie. Na dużym 
ekranie podziwialiśmy gęsty, 
podmokły, zielony las, nato- 
miast w grze zamiast niego 


przemytnik Borvo 


7/2001 


widzimy zaledwie kilka 
drzewek i krzaków. 
Battle for Naboo 
działa bardziej płynnie 
od innych gier trójwy- 
miarowych. Dzięki temu 
z łatwością manewrujemy po- 
śród przeciwników, nawet gdy 


Policyjny ścigacz to lekki statek powietrzny. Jest 
szybki i mały — dzięki temu z łatwością unikamy 
strzałów przeciwników i wykonujemy manewry obronne 


eśli domyślne ustawienie kamery 

nam nie odpowiada, zmieniamy je, 
naciskając klawisz (-). Wybieramy taki 
widok, by wygodnie nam się grało 


STEROWANIE 


Ruch myszą, 
— sterowanie pojazdem 
; 'f] Lewy przycisk myszy 
mają przewagę li- - strzał 
czebną i na ekranie znajduje i" Prawy przycisk myszy 
się wiele obiektów. — strzał z drugiego 
Przerywniki między misja- typu broni 


mi nie są oddzielnymi filmami. 
Tworzy je program gry na 
czym cierpi ich jakość. Dialogi 
zrozumieją tylko osoby biegle 
posługujące się językiem an- 
gielskim. 


- przyspieszanie 
5) - hamowanie 
JF) albo ] - obracanie 


statku 


Prawy (EF) - ostry skręt 
[| - zmiana kamery 


a przede wszystkim to, że na- 


PLATFORMA TESTOWA: 


wersja na PlayStation | brak 

wersja na Nintendo 64 jest _' 
wersjana Dreamcasta brak 
ograniczenia wiekowe| od 12 lat 

| poziom trudności dla początkujących 


WAGA] [Ocena 


| Producent: LucasArts 


Wydawca w Polsce: 


Niedopracowana i droga gra 
zcyklu Gwiezdne wojny. Jej 
producent chyba sądzi, że 

gracze kupią wszystko, Co 


Serwis telefoniczny za 


t |Ahóm ki EJ 
Serwis online | www.lem.com.pl 


| bezproblemowa (PQ) 
brak 

|brak 

bezproblemowe (0 kB) 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) : 
Podręcznik dobry 
Język podręcznika | angielski — 
Obsługa akceleratorów graficznych j jest 


, działa e działa e działa 
| działa O działa e działa 
działa . działa e działa 
działa e działa e działa 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 


Miss Melody MF-719 Wave Melody eTust Sound Expert 128 PCIe Terratec 1281 PCI 


Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium 3D działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP ,9% | działa e działa e działa 
Terratec KLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 0,9% | działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 0,9% . działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64. e TurtleB Montego A3D | 0,9% | działa e działa e działa 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 | 0,9% | działa e działa e działa 
0,9% | działa e działa e działa 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 


,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 

, niegrywalny e niegrywalny 

| niegrywalny e niegrywalny 

niegrywalny e niegrywalny 

_ niegrywalny e niegrywalny 

| niegrywalny e niegrywalny 
| płynny e płynny 
| płynny e płynny 
| płynny e płynny 
płynny e płynny 
_| płynny e płynny 
| płynny e płynny 
| płynny e płynny 
% | płynny e płynny 


| Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertOWork e STB Voodoo5 5500 PCI ! 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0, 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0) 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0, 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500AGP 0, 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP Ba. ul 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 k 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 


Battle for Naboo to prosta 
zręcznościówka, która spodo- 
ba się miłośnikom pierwszego 
epizodu Gwiezdnych wojen. 
Szkoda, że wykorzystuje tak 
przestarzały program. Grę ra- 
tuje tylko ciekawy scenariusz, 


wiązuje do filmowego cyklu 
Gwiezdne wojny. Niestety ko- 
lejne gry związane z tą sa- 
gą wydawane przez firmę Lu- 
casArts są coraz gorsze. GRY 
mają słabnącą nadzieję, że to 
się w końcu zmieni. 


Na radarze jj 
widzimy pozycje 
] przeciwników 
|/| isojuszników. 
: Pomarańczowy 
trójkąt 
pokazuje, gdzie 
jest cel misji. Stan 
- pojazdu i i ilość 
*$ amunicji do broni 
wspomagającej 
widzimy na 
wyświetlaczu 
w rogu ekranu 


| 


AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0, 


Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium III 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


Sterowanie Bam 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry_ 


Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 

Dialogjmówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 
| Język gry ć > 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


- płynny e płynny 


| dobre 


| płynny e płynny 
. płynny e płynny 
| puńnyepynny 


mysz, klawiatura, dżojstik 
tylko w niektórych miejsc 


' dostateczna 


angielskie 


| dostateczny - 


| jest 
_ angielski 
jeden/brak takiej opcji 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


CENA DYSTRYBUTORA zalecam pzeź wydawcę) 


(100%. dobra 


(189 zł 


i 3,62 
niedostateczna 


CENA ATRAKCYJNA (rejniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


| 159 zł: PiM, Warszawa, tel. (022) 654 23 65 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


J189 zł/3,62 = 52,21 =niedostateczna 


L MSGRY 
ka 1/2001 


TESTY GIER_ 


Misja zaczyna się w Egipcie 1000 lat > Gdy znajdujemy drugi, zabawa od Jak zwykle w takich grach, przed ; / Gdy naciskamy przycisk 
przed naszą erą. Do walki z hordami razu robi się weselsza, a szanse atakami chroni nas pancerz. Zbieramy widzimy animację pokazującą s | 
potworów mamy tylko jeden rewolwer wrogów zdecydowanie maleją wszystkie wzmacniające go dodatki tego działania. Zwykle otwierają się drzwi | 


Tym razem wciskając przycisk, Różni wrogowie stosują różne taktyki walki. Szarże są 
zasypujemy piaskiem jamę szczególnie groźne. Unikamy ich, uskakując na bok. zbierającego dane o przeciwnikach 
z kolcami © blokującą przejście | | Nie zatrzymamy szarżującego potwora 


|g. Poważny Sam. Wymowa: sirjus sam 


i otoczeniu. Znajdujemy w nim wiele informacji 


Gra zręcznościowa na PC | Zawiła intryga, 
mroczne tajemnice, skomplikowane łamigłówki 
— tego w Serious Samie nie ma. A co jest? Akcja! 


„ Na początku XXI wieku w Egip- 
. cie odkryta została przedziwna 
maszyneria. Okazało się, że jest 
to przedmiot stworzony przez 
pradawną rasę, która kiedyś 
żyła na Ziemi. Ludzie uczą się 
wykorzystywać go do podróży 
kosmicznych i rozpoczynają 
kolonizację innych planet. Wte- 
dy pojawiają się źli Obcy, któ- 
rzy zamierzają uczynić z ludzi 
niewolników. Oczywiście mają 
przewagę. Jedyną osobą zdol- 
ną im się przeciwstawić jest ty- 
- tułowy Poważny Sam. 

Ruszamy do boju. Czeka nas 
daleka droga i tłumy przeciw- 
ników. W tej grze strzelamy 
niemal bez przerwy, bo ciągle 
atakują nas hordy wrogów - 

czasem kilkudziesięciu naraz! 
Mamy do dyspozycji praw- 
dziwy arsenał. Są w nim pisto- 
lety, dubeltówka, strzelba śru- 
towa, a nawet potężny mini- 
gun — wielolufowy obrotowy 
rabin maszynowy monto- 
any zwykle na bojowych 


Ruch myszą — rozglądanie się 
Tefj Lewy przycisk myszy 
(U-strzał 

| u) Prawy przycisk myszy 

— włączanie i korzystanie 
zsystemu NETRIAWEB 
Spacja - skok 
(©- kucanie 
Lewy (Erft) — chodzenie 


Lewy (27) - przeładowanie 
broni 


— kamera zewnętrzna 
(') do (P)- wybór broni 


śmigłowcach i samochodach. 
Ta broń doskonale nadaje się 
do eliminowania dużych grup 
wrogów. Sięgamy po nią, gdy 
w naszą stronę biegnie na 
przykład 50 stworów. 

Styl Serious Sama wyraźnie 
nawiązuje do jednej z najsłyn- 
niejszych trójwymiarowych 
strzelanin pod tytułem Duke 
Nukem 3D. Bohater rzucający 
w czasie walki krótkie komen- 
tarze przypomina główną po- 
stać z tamtej gry. Jednak dow- 
cipy Duke'a były zabawne, 
a żarty Sama niestety rzadko 
nas śmieszą. 


Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Wybie- 
ramy rodzaj instalacji w zależ- 
ności od tego, ile mamy wol- 
nego miejsca na dysku. 
Uwaga: Gra ma problemy 
z kartą graficzną Voodoo 3. 
Aby grać, ściągamy do niej 
specjalne sterowniki ze strony 
www.wicked3d.com. 


Serious Sam używa własnego 
programu graficznego, co jest 


ostatnio rzadkością, bo więk- 
szość twórców kupuje program 
z Quake'a III albo Unreala. Nie- 
stety grze nie wyszło to na do- 
bre — jakość grafiki jest prze- 
ciętna, a wymagania sprzęto- 
we wcale nie takie niskie. 
Animacje przeciwników wy- 
glądają brzydko. Poruszają się 
oni dziwacznie, ale za to bar- 
dzo szybko. Wrogowie często 
rzucają się w naszą stronę 
i atakują z rozpędu. Uskoczenie 
przed wielkim, szarżującym 
stworem to trudna sztuka, 
zwłaszcza że serce podchodzi 
nam wtedy do gardła. 
Architektura poziomów jest 
prosta, wręcz prymitywna. Na- 
sze zadania poza likwidowa- 
niem przeciwników ogranicza- 
ją się do szukania przełączni- 
ków otwierających drzwi i wy- 
łączających pułapki. 
Grafika też nie podoba się 
, choć znajdujemy w 
niej wiele motywów i zdobień 
typowych dla starożytnego 
Egiptu. Mocną stroną gry jest 
natomiast muzyka zmieniająca 
się w zależności od sytuacji. Je- 
śli otaczają nas przeciwnicy, 
staje się głośna i dynamiczna, 
a gdy walka się kończy i zosta- 
jemy sami — zwalnia i cichnie. 
W polskiej wersji zdarzają się 
błędy. Wyraźnie słychać na 
przykład, że głos bohatera 
został przerobiony komputero- 
wo. Jednak doceniają 
fakt, że jest to pierwsza strzela- 
nina trójwymarowa, która zo- 
stała przetłumaczona na polski. 


Serious Sam to szybka i pełna 
emocji strzelanina, dobra roz- 
rywka dla miłośników czystej 
akcji, którym nie przeszkadza 
kiepska grafika. Ale jeśli szuka- 
my w grach czegoś więcej, to... 
poszukajmy gdzie indziej. 73 


| 

| 

| 

PB 

| Kolor celownika © zależy od zdrowia wroga. Zielony znaczy, że | 
| 

| 


Producent: 
| Gathering of Developers 


a s) Wydawca w Polsce: 
= Play it! EEE 


wecja na Nintendo 64 | brak 


, dostateczna 


Doskonała gra dla miłośników | 
czystego łubu-dubu, którym 
nie przeszkadzają takie 
drobiazgi, jak idiotyczna 
fabuła czy przeciętna grafika 


POMOC TECHNICZNA dostateczna 
Serwis telefoniczny : (018) 4440560 
Serwis online www.play-it.pl 
INSTALACJA | bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


bezproblemowa (PC) 
jest (344 MB) 

brak 

bezproblemowe (0 kB) 
dostateczny 

polski 

jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


celujący 


Sonata Crystal 4280 PCIe Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 1281 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e [CUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9%. 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


| dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium lil 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium lll 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


69 i płynny e płynny 
płynny e płynny 


. płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 


” bardzo dobra 


OBSŁUGA 

Sterowanie mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych bardzo duża 
Zapis stanu gry w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY bardzo dobra 
| Jakość grafiki dostateczna 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 5 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


bardzo dobre 
polskie 
dostateczny 
jest 

polski 
jeden/ośmiu 


Ocena częściowa 


dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


© OCENA JAKOŚCI 
© CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


bardzo dobra | 
; 


CENA ATRAKCYJNA (nejniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 


169 zł/3,93=17,58=bardzo dobra -| 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


| 2) 
| Koiputer — [54 


7/2001 


'Po polsku: Kaskaderskie Grand Prix. Wymowa: stant dźi pi. Grand Prix (po francusku: wielka nagroda, wymowa: grą pri) to zwyczajowa nazwa ważnych wyścigów 


Przed wyścigami wybieramy autko. Samochodziki 
mają różną szybkość, przyczepność i moc. 
Sprawdzamy te cechy, aż znajdziemy najlepszy pojazd 


zaczynamy od wyboru sponsora. Od 
niego zależy, ile mamy pieniędzy i jakie 
części specjalne dostępne są w sklepie 


Za pieniądze wygrane w wyścigach 
kupujemy części, które poprawiają 
parametry pojazdu. Nasz pierwszy zakup 
to lepsze baterie 


Na trasie wyścigu jest tłoczno. Zaraz po starcie 
rozpoczyna się walka o miejsca. Wykorzystujemy 
błędy przeciwników i przepychamy się do przodu 


> = W/m 
Gdy włączamy turbodopalacz, od razu 
przyspieszamy ©. Dzięki temu autko 
dalej skacze. Dopalacz szybko zużywa 
energię — nie stosujemy go bez potrzeby 


klawisze i £] lub (2). Samochód zaczyna się 
obracać ©. Gdy dobrze lądujemy, zdobywamy punkty 


Między wyścigami na specjalnie 
przygotowanej trasie kaskaderskiej 
ćwiczymy sztuczki. Do dyspozycji mamy 
najlepsze autko i 90 sekund 


p BREE OWAK „ 


Gra zręcznościowa 

na PC| Samochodziki 
pędzą z piskiem opon, 
skaczą w powietrze, 
odbijają się od siebie, 
wykonują akrobacje. 
(o z tego, że to tylko 
zabawki? Emocje są 
większe niż podczas 


prawdziwego wyścigu! 


Bierzemy udział w wyścigu kie- 
rowanych przez radio modeli 
samochodów. Małe autka 
mkną po krętych torach, a nam 
adrenalina pulsuje w żyłach. 
Wykonujemy kaskaderskie po- 
pisy i skoki, po których auto 
często ląduje kołami do góry. 
Gra dobrze oddaje realia 
miniwyścigów. Wozy pędzą po 
trasach, odbijają się od siebie, 
przewracają się i taranują inne 
modele. Początkowo wydaje 
się nam, że łatwo wygramy. 
Jednak szybko przekonujemy 
się, że tak nie jest. Dopóki nie 
nauczymy się, jak mały pojazd 
reaguje na nasze polecenia 
i jak zachowuje się na 
górkach, skoczniach, 


zakrętach i innych fragmen- 
tach trasy, nie mamy żadnych 
szans na zwycięstwo. 

Z czasem nasze umiejętno- 
ści rosną. Gdy czujemy się 
pewnie, zaczynamy wykony- 
wać ryzykowne sztuczki. Na 
przykład skaczemy i obracamy 
się w locie, kręcimy beczki, ta- 
ranujemy przeciwników, śli- 
zgamy się po krawędziach lub 
też jeździmy na tylnych ko- 
łach. Jeśli nasze autko ląduje 
na czterech kółkach i nie prze- 
wraca się, akrobacje są nagra- 
dzane punktami, które następ- 
nie wymieniamy na gotówkę. 

Komputerowi przeciwnicy 
są sprytni i dobrze jeżdżą. 
Trudno ich wyprzedzić, bo blo- 
kują drogę i bezlitośnie spy- 
chają nas z trasy. Oczywiście 
odpłacamy im pięknym za na- 
dobne i gdy tylko mamy oka- 
zję, z radością wjeżdżamy kon- 
kurentowi w bok. 

Gdy gramy w trybie mi- 
strzostw, rozbudowujemy nasz 
pojazd. Kupujemy różne ulep- 
szenia: mocniejszy silnik, lep- 
sze amortyzatory czy silniejszą 
baterię, Bez tego nie wygramy 
kolejnych wyścigów. Przeciw- 
nicy nie próżnują i także ulep- 
szają swoje wehikuły. 


Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Postę- 
pujemy zgodnie z jego wska- 
zówkami. Gra pozwala nam 
wybrać jedynie folder, w któ- 
rym zostanie zainstalowana. 


Grafika jest ładna i dopraco- 
wana, choć nie oglądamy żad- 


| ekranu 
| | ładowania 


skaźnik baterii znajduje się w prawym dolnym rogu 
„Jeśli energia się kończy, korzystamy ze stacji 
znajdującej się przy linii mety. Niestety 
j tracimy wtedy cenny czas. 
| Na górze ekranu widzimy wskaźnik aeromil 
zwiększamy, wykonując kaskaderskie sztuczki. Po 
ukończeniu wyścigu dostajemy; za nie gotówkę 


EJE) = skręcanie 
wlewoiprawo | 
- przyspieszanie | 
i hamowanie | 
f)- wykonywanie | 
sztuczek kaska- | 
derskich oraz 
ostrych skrętów | 
EF")  -turbodopalacz | 


nych oszałamiających efektów. 
Za to animacja działa płynnie 
nawet na słabych kompute- 
rach. To duży plus. Modele sa- 
mochodzików przygotowano 
starannie. G podobają 
się efekty zderzeń z przeciwni- 
kamo i widowiskowe loty po 
najechaniu na przeszkodę. 
Stunt GP ma dobrą oprawę 
dźwiękową. Muzyka jest zróż- 
nicowana — od rocka po tech- 
no. Tematy muzyczne dosko- 
nale dopasowano do charak- 
teru gry. Spodobają się nawet 
wybrednym melomanom. 


Stunt GP to nietypowa gra, 
więc nie wszystkim się podo- 
ba. Te wyścigi mają jednak 
wielką i podstawową zaletę 
w postaci wysokiej grywalno- 
ści. W nie po prostu chce się 
grać! Walka na torze jest zacię- 
ta, autkiem kieruje się przy- 
jemnie i łatwo (wykorzystuje- 
my tylko sześć klawiszy!), gra- 
fika jest ładna, zaś muzyka do- 
skonale pasuje do nastroju. 
Stunt GP ma też jeszcze jed- 
ną zaletę: kosztuje tylko 49 
złotych. To atracyjna cena za 
grę nową i po polsku. Dlatego 
' polecają te zabawne 
i dynamiczne wyścigi. 3 


,. Ich liczbę | 


Producent: 


Team 17 


Wydawca w Polsce: 
i Licomp Empik Multimedia 


_ bardzo dobra 


Świetne wyścigi małych autek. 
_ | Grywalne,dynamiczne, 

"| wpolskiej wersji. A kosztują 
| tylko 49 złotych. Trudno sobie 
wyobrazić lepsze zestawienie 


| POMOC TECHNICZNA 


_ dostateczna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


| (022)6428165 
www.lem.com.pl 


INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PC) 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) E 0,7% | brak (293 MB). 
Informacja o iloś wolnego miejsca nadysku | 0,7% | brak 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) ' 1% | bezproblemowe (0 kB) 

; | SR ! 
Podręcznik | 2% | dobry 
Język podręcznika | 2% , polski 


Obsługa akceleratorów graficznych 


: | jest 


DŹWIĘK = TEST NA 36 KARTACH DZWIĘKOWYCH 


celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra | e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI q 4810 
Soundblaster 16 PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX2e Super Sound 32 32W- 30 
Miss Melody MF-719 Wave Melody eTust Sound Expert 128 PCI e Tematec 128] Pol : 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium 30 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP. 
Teretec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 
EWS64XLe Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 

| Terratec Base 1/64: . Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
[Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


| działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 

działa e działa e działa 

działa e działa e działa 

działa e działa e działa 

| działa e działa e działa j 

| działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 

działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


bardzo dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium III 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI . ,69 3 


Pentium 233 MMY/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI; 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite INTe Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Mari Gamer Xentor 32 | 


Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guilemot Maxi Gamer (entor32 | 


| niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
% | skokowy e płynny 
„ skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 
| płynny e płynny 
| płynnyepłynny 
, skokowy e płynny. 
 płynnyepłynny | 
, płynnyepłynny 
| płynny e płynny 
_ płynny e płynny 
. płynny e płynny * 
płynny e płynny 
> | płynny e płynny 
6 | płynny e płynny 
| płynny e płynny 


|-- 


OBSŁUGA 


dobra 


Sterowanie 
Liczba opcji konfi guracyjnych 
Zapis stanu gry 


mysz, klawiatura, dżojstik, kierownica 


| tylko w niektórych miejscach 


JAKOŚĆ GRY 


„bardzo dobra 


Jakosćgraikk >" 
Dźwiękimuzyka 
Dialogi mówione 
Zakres fabularny i i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


0%. | jeden/brak takiej opcji 


Ocena częściowa 


100%. bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


| 
i 
| 
| 


OCENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


49 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


| Sposób wyliczenia parametru Cena/lakość 


49 zł/4,92=9,97=celująca 


7/2001 
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Gra zręcznościowa na PC | W nawiedzonym domu 
spotykamy potwory rodem z koszmarnych snów. 
Na szczęście potrafimy do nich celnie strzelać 


TREŚĆ GRY rej autorem jest Clive Barker, 


Jest rok 1923. Patrick Galloway 
odwiedza posiadłość swojego 
przyjaciela z czasów pierw- 
szej wojny światowej. Schoro- 
wany kompan prosi bohatera 
o pomoc w rozwikłaniu mrocz- 
nej zagadki. Gość bez wahania 
zgadza się pomóc przerażone- 
mu gospodarzowi. W ten spo- 
sób trafiamy w środek mrożą- 
cej krew w żyłach historii, któ- 


PRZEBIEG GRY 


DH <owm connections Gr8 made to bu 


ieczoored, wbile others skoula 
remażn unscen. Sons lands are best 


wener spali, aś tdpeir birll lies in 


znany twórca horrorów takich 
jak Hellraiser. Rozpoczynamy 
najbardziej przerażające śledz- 
two w naszym życiu. 

Dom i jego mieszkańców na- 
wiedzają potwory i upiory. Na- 
szym zadaniem jest pomóc 
przyjacielowi w pozbyciu się 
koszmarnych lokatorów. Na 
szczęście nie jesteśmy bezbron- 
ni. Patrick jako były żołnierz do- 
skonale posługuje się bronią 


palną, a dzięki swoim nadnatu- 
ralnym zdolnościom używa 
magii, która pomaga nam 
w walce i odkrywaniu szczegó- 
łów tej przerażającej historii. 
Wygląd wnętrza ogromne- 
go domu potęguje atmosferę 
grozy i niepewności. Wydarze- 
nia, których jesteśmy świadka- 
mi, doskonale budują nastrój, 
jednak fabuła jest liniowa, 
więc gra szybko się nudzi. Za- 
bawa sprowadza się do od- 
wiedzania kolejnych pomiesz- 
czeń, zbierania kluczy i mordo- 
wania potworów. Nasze zada- 


Naciskając klawis otwieramy notatnik. 
Poznajemy cel naszej krucjaty i uzyskujemy wiele przestraszyć. Szkoda na niego kul. Jest tylko zjawą 
cennych podpowiedzi — niestety, wszystko po angielsku _ pozbawioną cielesnej powłoki i nic nam nie zrobi 


Przygoda zaczyna się przed ponurym domostwem. 
Choć udajemy się na spotkanie z przyjacielem, 
przezornie ściskamy w ręku kamień do rzucania czarów 


W czasie późniejszej gry trafiamy 

do zamkowej kaplicy. Jeśli 
próbujemy okraść to miejsce, atakują 
nas potężne złe duchy 


Gdy spędzamy noc w niegościnnym at Ay się, że zy celu 
prowadzi niejedna droga. Ale 
większość drzwi w tajemniczym domu 


jest zamknięta 


Potwory nie są inteligentne, ale 
uciekają z linii ognia ©. Celowanie pokoju, w naszym notatniku 
utrudnia fakt, że poruszają się skokami. pojawiają się kolejne makabryczne 
Je dopiero, gdy są blisko informacje oraz nowe wskazówki 


712001 


nie polega zwykle 
na dotarciu z jedne- 
go punktu do drugie- 
go. Wprawdzie co jakiś 
czas oglądamy wyreży- 
serowane sceny pełne 
grozy, ale i tak zawsze 
akcja biegnie tak samo. 


Po włożeniu płytki do napędu 
CD automatycznie uruchamia 
się program instalacyjny gry. 
Przed rozpoczęciem kopiowa- 
nia plików na twardy dysk 
wpisujemy kod umieszczony 
wewnątrz pudełka z grą. Okre- 
ślamy też folder, do którego 
zostaną skopiowane pliki i wy- 
bieramy wielkość instalacji. Na 
koniec program pyta nas, czy 
chcemy umieścić skrót do gry 
na pulpicie. 


AFS ar FN 


| PI 


Clive Barkers Undying wyko- 
rzystuje udoskonalony pro- 
gram gry Unreal. Zapewnia on 


Zaklęcie Scrye wyostrza nam zmysły. Widzimy to, co niewidoczne. 
— na przykład prawdziwą, krwawą naturę $ obrazu ( 


Ruch myszą — rozglądanie się 


MEIEJP - sterowanie 


Lewy przycisk myszy 
— strzał 

b) Prawy przycisk myszy 
= rzucenie zaklęcia 


bohaterem 
Spacja — skok 
EE)  -wybórbroni 
(F)  -wybórczarów 


wysoką jakość grafiki, ale ma 
równie wysokie wymaga- 
nia sprzętowe. 
Animacje są płynne, 
a postacie wrogów i do- 
mowników ciekawie za- 
projektowane. Wyglądają 
dziwnie i odrażająco, jak na 
bohaterów horroru przystało. 
Wszystkie obiekty przedsta- 
wione są w wysokiej rozdzie|- 
czości, więc nie razi nas prosta 
architektura niektórych po- 
mieszczeń. 

Największe brawa należą 
się za dźwięk. Nastrojowa mu- 
zyka buduje atmosferę przej- 
mującej grozy, zaś wydawane 
przez potwory odgłosy wywo- 
łują mocne bicie serca. 


Gra jest emocjonująca, ale li- 
niowa fabuła sprawia, że po 
ukończeniu niechętnie do niej 
wracamy. nie podoba 
się częste wczytywanie frag- 
mentów poziomów. Takie roz- 
wiązanie sprawdziło się już 
w wielu hitach, ale w Undying 
trwa za długo i denerwuje. 
Undying spodoba się miłośni- 
kom horrorów wyposażonym 
w dobre komputery. 

Uwaga: Z uwagi na brutalne 
sceny gra jest przeznaczona 
ża dla AE E 


Gdyzabijamy | 
potwora,na | 
podłodze 
rozlewa się 
kałuża krwi, 

a nasze 

stopy 
zostawiają 
czerwone | 
| ślady©- | 


PLATFORMA TESTOWA: 


Windows 95/98 


-| Producent: 
Electronics Arts 


Wydawca w Polsce: 
IM Group 


Prowadząc śledztwo 
w nawiedzonym domu, 
początkowo drętwiejemy 


za szybko robi się nudna 


POMOC TECHNICZNA | dostateczna 
Serwis telefoniczny (022) 6422766 
Serwis online www.imgroup.com.pl 
INSTALACJA , bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 


Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


Podręcznik 
Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów graficznych 


bezproblemowa (PO) 
jest (580 MB) 

jest 
ezproblemowe (0 kB) 
dobry 

polski 

jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


| k_ celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 
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/ działa e działa e działa 


, działa e działa e działa 
_ działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


OBRAZ — TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


| dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo$ 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI | 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium lll 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP ś 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 3 


| skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 
| skokowy e skokowy 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
_ płynny e płynny 


płynny e płynny 


płynny e płynny 
% | płynny e płynny 


| % . płynny e płynny 
| płynny e płynny 


płynny e płynny 


OBSŁUGA / bardzo dobra 
Sterowanie 

Liczba opcji konfiguracyjnych | 

Zapis stanu gry w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY | T dobra 

Jakość grafiki | 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 
Język gry 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w. sieci) 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


[119zł 


dobra 


ze strachu. Jednak rozgrywka 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 107 zł Sirius, Wadowice, tel. (033) 8235211 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość. 


/1192ł/4,35=27,38=dobra 


AGR sj 


"Ang. Gwiezdna wędrówka: Grupa des 


Zanim wyruszymy w bój, za 

poznajemy się z warunkami 
misji oraz zadaniami, jakie 
stawia nam dowództwo 


Aby 

pojmać 
wroga, 
przełącza- 
my broń 
w tryb ogłu- 
szania ©. 
Ofiara budzi 
się z omdle- 
nia po kilku 


sekundach 


PRZEBIEG GRY 


GBA IEAM COM 
zzem 


Gdy naciskamy klawisz 

i klikamy na przeciwnika, 
widzimy jego pole widzenia ©: 
Uważamy, by w nie nie wchodzić 


Wybierając zespół, zwracamy 

uwagę na umiejętności 
żołnierzy oraz sprzęt niezbędny 
do wykonania zadania 


jak bardzo hałasujemy. 
Przeciwnik, który nas słyszy, 
wzywa pomoc lub atakuje 


Gdy robi 
się gorą- 
co, zatrzy- 


wydajemy 
rozkazy. 
Czasem jest 
to jedyny 
sposób na 


Często używamy zdolności naszych techników i naukowców 
przykład po to, by otworzyć przejście lub zdobyć informacje 


0 OGRYJĄ 


| 
| 


Gra strategiczna na 
PC | Wszechświat jest 
w niebezpieczeństwie. 
Władze Federacji 
wysyłają do boju swój 
najlepszy oddział: 
elitarną Grupę 
Desantową 


TREŚĆ GRY 
Dowodzimy oddziałem desan- 
towym stworzonym przez do- 
wództwo Gwiezdnej Floty. Na- 
sza grupa składa się z koman- 
dosów, którzy radzą sobie 
z każdym wrogiem i potrafią 
przetrwać w najgorszych wa- 
runkach. Grupa Desantowa 
należy do sił szybkiego reago- 
wania. Jej specjalnością są taj- 
ne operacje wojskowe. 

Każdy z naszych podwład- 
nych ma inne umiejętności. Po- 
wodzenie misji zależy więc od 
tego, czy korzystamy z odpo- 
wiednich specjalistów. Na misję 
szpiegowską, w której nasi żoł- 
nierze mają przekraść się do 
obozu wroga, nie posyłamy po- 
tężnego boliańskiego wojow- 
nika uzbrojonego w ciężką 
broń, ale osoby potrafiące się 
bezszelestnie poruszać. 

Podczas gry czas biegnie 
nieustannie, zwracamy więc 
uwagę na każdy podejrzany 


4 -wybór/ruch postaci 
Lewy przycisk myszy 
— użycie przedmiotu/strzał 
[2 - zwykły marsz 
[| - bieg 
[£. - skradanie się 
(£] - zmiana sposobu 
poruszania się 
Spacja — przejście do ostatnio 
trafionego żołnierza 


ZZ EE ER  EEE  ZÓ R AA EA | 


ruch. Jednak gdy w czasie wal- 
ki sytuacja wymyka nam się 
spod kontroli, pauzujemy grę 
i spokojnie wydajemy rozkazy 
naszym podwładnym. 

Ciekawy scenariusz Away 
Teama spodoba się każdemu 
miłośnikowi serii Star Trek. Naj- 
wyżsi oficerowie Gwiezdnej 
Floty są uwikłani w tajemniczą 
intrygę. Podziemna organiza- 
cja o nazwie Strażnicy chce 
zmienić układ sił we wszech- 
świecie. Współpracują z nią 
podstępni Romulanie, a nawet 
— co gorsza — honorowi wo- 
jownicy klingońscy. 

Historia rozwija się powoli. 
W miarę postępów w grze po- 
znajemy nowe wątki. W mi- 
sjach spotykamy się między 
innymi z Borgiem — sztuczną 
zbiorową inteligencją, która 
chce wchłonąć wszystkie isto- 
ty we wszechświecie. G 
ostrzegają: to jeden z najgroź- 
niejszych przeciwników. 


Po umieszczeniu płytki w na- 
pędzie automatycznie urucha- 
mia się program instalacyjny. 
Niestety pozwala nam tylko na 
wybór folderu, w którym 
umieszczone zostaną pliki 
z grą. Jeśli na twardym dysku 
jest za mało miejsca, to jeste- 


za Prawy przycisk myszy 


Enter — zatrzymanie gry 
(7 - ukazanie pola widzenia 
przeciwnika 

) - włączenie opcji 
pokazującej, jak daleko 


un 


rozchodzą się hałasy 
(do (£]- wybór członka grupy 
(E) - wybór całej grupy 
(M — minimapa 
(©) - przybliżenie obrazu 


[EJ - oddalenie obrazu. 


śmy o tym informowani. Gra 
potrzebuje 410 MB oraz do- 
datkowo 200 MB na specjalny 
plik przyspieszający działanie 
jej programu. 


PUŁMDISOK X DRC RZZNRZERZĄZCZEBAĆ A 


( 


Grafika jest dwuwymiarowa, 
a świat oglądamy w rzucie uko- 
śnym.Otoczenie jest szczegóło- 
we i dobrze oddaje atmosferę 
filmów z serii Star Trek. 

Grę wzbogaca świetna mu- 
zyka i niezłe efekty dźwięko- 
we. Szkoda, że Away Team nie 
ukazał się po polsku, bo roz- 
mowy między bohaterami są 
skomplikowane i ich zrozu- 
mienie wymaga dobrej znajo- 
mości języka angielskiego. 


Ta gra na pewno uraduje fanów 
najpopularniejszego serialu 
science fiction. To kolejna przy- 
goda w świecie znanym z ta- 
kich filmów, jak Star Trek, Star 
Trek: Następne pokolenie czy 
też z serialu Stacja kosmiczna. 
Miłośnicy strategii w stylu 
Commandos także będą zado- 
woleni. Starannie zaprojekto- 
wane misje zapewniają wiele 
godzin zabawy. Najpoważniej- 
sze minusy to wysoka cena 
i brak polskiej wersji. m 


Troje naszych 
komandosów 


to snajperzy. _ 
Jeden strzał 
__ zich broni 
natychmiast | 
neutralizuje 
każdego 

" Wroga 


Na podręcznej 
mapce cele 
misji widoczne 
są jako 

>| niebieskie 


Dzięki temu 
bez trudu je 
odnajdujemy” 


M wydawca w Polsce: 


Licomp Empik Multimedia 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


_ dobra 


SE-UUZRZGEA=L 


_50% 


j 


5 
| 


| osadzona w Świecie Star Treka 


| wrażenie skutecznie psuje 
_ | okropna cena 


Gra w stylu Commandos 


- oto recepta na sukces. Dobrt 


73% 


Łatwość instalacji programu 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 


Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


POMOC TECHNICZNA dostateczna 
Serwis telefoniczny | m | (022) 6428165 

Serwis online | 1%. | www.lem.com.pl 
INSTALACJA 9,4% dostateczna 


+ 2% dę 
0,7% | 


| bezproblemowa (PO) 
brak (410 MB) 
| brak 


Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) - 1%. | bezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik | 2% bardzo dobry 

Język podręcznika | 2% | angielski 

Obsługa akceleratorów graficznych 1% | brak 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH KU 8% celujący 

Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec Integra 1 « Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 0,9% | działa e działa e działa 


Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D | 0,9% | 


Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 1281 PCI 0,9% 


Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D | 0,9% | 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card Pn. | 0,9% j 


Terratec XLerete Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 0,9% 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 0,9% 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3 | | 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | 0,9% 


D | 0,9% 


| działa e działa e działa 


, działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 | 09% | działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI » 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000PC| | 0,6% 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D I 10, 6% | 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | U 6%. 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32] l 


| 0,6% 


o 


| skokowy e skokowy 
, | skokowy e skokowy 
| skokowy e skokowy 
| skokowy e skokowy 


niegrywalny e niegrywalny | 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny | | 
niegrywalny e niegrywalny | . 
niegrywalny e niegrywalny | 

iegrywalny e niegrywalny | 
skokowy e skokowy | 
skokowy e skokowy 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 


Język gry 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP Je 0,6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 0,6% | płynny e płynny 
Pentium lil 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 0,6% _ płynny e płynny 
OBSŁUGA 4% _ bardzo dobra 
Sterowanie 2% | mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych 1% | duża 

Zapis stanu gry 1% | wkażdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 12% dostateczna 
Jakość grafiki | 2% | dobra 


| 2% | 


jeden/dwóh _ 


Ocena częściowa 


A 00% 


dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


| 
| 
| 
| 
| 


©4 OCENA JAKOŚCI 
©] CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


dobra 


189 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |159 zł PiM Warszawa, el. (022) 65423.65 


Sposób wyliczenia parametru Cena/lakość 


189zł/3,97 = 47,58 = mierna 


7/2001 
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Gra przygodowa na 
PC | Według legendy 
król Artur powróci, by 
obronić Anglię przed 
najazdem. Ale nie 
czekamy na to, tylko 
sami bronimy 
ojczyzny 


TREŚĆ GRY 


Wcielamy się w Bradwena, sy- 
na króla Atrebatów. Naszym za- 
daniem jest uratowanie Anglii 
nękanej najazdami Saksonów 
— europejskich barbarzyńców. 
Zanim rozpoczniemy grę, wy- 
bieramy, czy nasz bohater jest 
celtyckim wojownikiem czy też 
paladynem — dobrym chrześci- 
jańskim rycerzem. 


Rozmowa z tym panem © nicnie daje. To jeden 
z Saksonów, którzy napadli na posiadłość na- 
szych przyjaciół. Wyciągamy miecz i atakujemy! 


Zanim wyruszymy w podróż, szukamy giermka, 
który zaginął, gdy miał przekazać ważny list. 
Rozmawiamy : Z kowalem ; . pytając, cy go widział 


Poruszamy się pieszo lub 
konno, a gdy dojeżdżamy do 
ważnego miejsca, zsiadamy 
z konia. Poznajemy przyjaciół 
i wrogów, a jeśli unikamy wal- 
ki, od napotkanych postaci 
uzyskujemy czasami cenne in- 
formacje. Odkrywamy tajem- 
nice legendy o królu Arturze 
i rycerzach okrągłego stołu, 
poznajemy obyczaje ludów za- 
mieszkujących Anglię w cza- 


sach wczesnego średniowie- 
cza. Niestety fabuła gry jest li- 
niowa, zaś jeśli na przykład nie 
rozmawiamy z napotkanymi 
osobami na wszystkie tematy, 
często utykamy w grze. 


INSTALACJA 


Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie, gdy 
wkładamy do napędu płytkę 


PRZEBIEG GRY 


Pod drewnianą belką ukryte jest tajemne 
przejście. Gołymi rękami nie dajemy rady jej 
przesunąć, używamy więc żelaznego drąga 


Niestety nasz wuj też jest w niebezpieczeństwie 
i nie udzieli nam pomocy. Wracamy do ojca ze 
_ złymi wiadomościami 


Choć ten obrazek wygląda obiecująco, w grze nie mamy wpływu 
na przebieg walki. Wybieramy tylko rodzaj używanej broni 


numer jeden. Podajemy folder 
docelowy i program kopiuje 
do niego pliki z grą. Po instala- 
cji gra zajmuje na dysku około 
200 megabajtów. 


| TECHNIKALIA 


Postacie i zwierzęta to trójwy- 
miarowe obiekty, ale tła są już 
płaskie. Bohater porusza się 


u Prawy przycisk myszy — 
włączanie paska zadań 
kj Lewy przycisk myszy 
— rozmowy i obsługa 
paska zadań 
FIEJEJF] - sterowanie 
bohaterem 
i EJEJFRFJ > bieg 
Spacja — otwieranie drzwi, 
rozpoczynanie rozmowy 


Prawie wszyscy mieszkańcy 
wsi zostali wzięci do niewoli! 
Szybko wracamy do twierdzy 


/ Ostatnia nadzieja we wróżkach z prastarego Lasu Ardeńskiego. | 
Otrzymujemy tajemniczy podarunek i wyruszamy w daleką | 
_ drogę. Właśnie zaczyna się nasza przygoda z magią 


nienaturalnie i mamy wraże- 
nie że unosi się w powietrzu, 
a nie stąpa po ziemi. 

Gdy trafiamy do nowego 
miejsca, zwykle zmienia się 
ujęcie kamery. Często tracimy 
wtedy orientację. 

Muzyki nie ma, a głosy pol- 
skich lektorów brzmią sztucz- 
nie. W instrukcji nie znajduje- 
my ani słowa na temat instala- 
cji, menu oraz sposobu zapisu 
i odczytu gry! Arthurs Knights 
nie pracuje poprawnie w sys- 
temie Windows 2000. 


Koszmar! Ta przygodówka jest 
nudna i męcząca, a w dodatku 
została kiepsko przetłumaczo- 
na. Często prowadzimy nużące 
poszukiwania lub powtarzamy 
rozmowy. przestrzegają 
R Arthurs sdm ED 


Wiosce grozi zagłada 
i ojciec © wysyła nas po 
pomoc do swego brata 


PLATFORMA TESTOWA: 


* Windows 95/98 


Producent: 

Cryo 

Wydawca w Polsce: 
CD Projekt 

| GRYWALNOŚĆ RARE OCENE TESTUJĄCYCH) 


50%_ 


Kolejna z taśmowo tworzonyc 
przygodówek firmy Cryo. Tym 
| razem całkowicie nieudana. 

' Twórcy i tłumacze powinni już 
chyba odpocząć 


POMOC TECHNICZNA dobra 
Serwis telefoniczny , (022) 5196950 
Serwis online | www.cdprojekt.com 


INSTALACJA 


dobra 

. bezproblemowa (PC) 

jest (200 MB) 

| brak 

| bezproblemowe (0 kB) 

. mierny 

| polski 

. jest 

celujący 

działa e działa e działa 

działa e działa e działa 

„działa e działa e działa 

działa e działa e działa 

działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 

działa e działa e działa 
działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 

10,8%. bardzo dobry 
0,6% ; niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 

niegrywalny e niegrywalny 


% M 
Łatwość instalacji programu | 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 
Podręcznik 
Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów graficznych 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (T4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128. PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium II 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 |_0,6 
OBSŁUGA 
Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 
[JAKOŚĆ GRY 
Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 
Język gry 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci). 
Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
łynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
_ płynny e płynny 
| płynny e płynny 
płynny e płynny 
| płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
dobra 


zo) 


jeden/brak takiej opcji 
dostateczna 


ł OCENA JAKOŚCI dostateczna 


dobra 


331 


CENA/JJAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 79 zł 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |69 zł PiM, Warszawa, tel. (022)654 23.65 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość (79.2ł/3,31 = 23,90 = dobra 


(Kdffiputer 


'Ang.Łowca androidów. Wymowa: blejd raner. Android to robot wyglądający i zachowujący się jak człowie 


czasu wciąż zapewniają 
nam długie godziny dosko- 
nałej zabawy. Kosztują przy 
tym kilka razy taniej niż no- 
wości, które przecież nie- 
rzadko okazują się marne 
i przereklamowane. 


Gra przygodowa na 
PC | Na Ziemi pojawili 
się replikanci — roboty 
podobne do ludzi. 
Sami decydujemy, czy 
je zabijemy, czy też 
pozwolimy im żyć 


ągry, które mimo upływu 


W tej rubryce GRY testu- | 
ją właśnie takie gry: starsze i 
kosztujące poniżej 50 zło- 
tych. Dzięki Taniemu graniu | 
łatwo odróżniamy niedrogie 
hity od przecenionej tande- 
ty, której niestety nie brakuje 
w polskich sklepach. 


Ta gra nawiązuje do znanego 
filmu fantastycznonaukowego 
z Harrisonem Fordem w roli 
głównej, w Polsce wyświetla- 
nego pod tytułem Łowca an- 
droidów. Podczas rozgrywki 
spotykamy bohaterów i odwie- 
dzamy miejsca, które widzieli- 


śmy w filmie. Blade Runner 
przedstawia ponurą wizję przy- 
szłości, gdzie w przeludnionych 
miastach wśród ludzi kryją się 
zbuntowani replikanci. 
Wcielamy się w łowcę an- 
droidów i rozpoczynamy do- 
chodzenie w sprawie zwierząt 
zabitych w sklepie zoologicz- 
nym. Odnajdujemy coraz no- 
we i coraz bardziej niepokoją- 
ce tropy. Śledztwo przeradza 
się walkę o przetrwanie. Do- 
wiadujemy się też, kim na- 
prawdę jest główny bohater. 
Naszym podstawowym na- 
rzędziem jest komputer, w któ- 
rym gromadzimy dowody. Po- 
za opisem znalezionych przed- 
miotów umieszczamy w nim 
zdjęcia i zapisy rozmów. 
Poszlaki i dowody uzyskuje- 
my na różne sposóby. Na przy- 
kład gdy analizujemy zdjęcia, 
dowolnie powiększamy ich 
wybrane fragmenty i dzięki te- 
mu zdobywamy nowe, zaska- 
kujące informacje. Innym po- 
żytecznym źródłem wiadomo- 
ści jest test Voigta-Kampffa, 
za pomocą którego 
sprawdzamy, 
czy wy- 


Oto nasz bohater 
McCoy. W grze nie 
występuje Deckard — 
łowca androidów, 
który był 

bohaterem 

filmu 


W pojedynku strzeleckim bronimy ukochanej przed policjantką. 
Trudność fragmentów zręcznościowych ustalamy na początku gry 


brana osoba jest androidem 
czy też człowiekiem. Właściwa 
ocena reakcji badanego wy- 
maga wprawy, ale dostarcza 
wielu emocji. 


Grafika jest ładna, ale przesta- 
rzała. Wyraźnie widzimy kwa- 
draciki, z których składają się 
animowane obiekty, na przy- 
kład postacie bohaterów. Jed- 
nak mimo niskiej jakości obra- 
zu, twórcom udało się oddać 
nastrój mrocznego miasta 
przyszłości. Podziwiamy wiel- 
kie wieżowce, oświetloną neo- 
nami mgłę i siąpiący nieustan- 
nie kwaśny deszcz. Toczymy 
walki z replikantami i z ludźmi. 


Blade Runner 


Fabuła gry nie jest liniowa. 
Za każdym razem gdy gramy 
od początku, akcja biegnie tro- 
chę inaczej. 

W czasie zabawy wysłuchu- 
jemy wielu dialogów. Niestety 
gra nie została przetłumaczo- 
na, a w czasie rozmów nie wi- 
dzimy podpisów. Nie rozumie- 
my więc dialogów jeśli nie zna- 
my dobrze języka angielskiego. 


Blade Runner to wciągająca 
przygodówka. polecają 
ją, ale tylko osobom, które na- 
prawdę dobrze znają język an- 
gielski. Pozostali gracze będą 
mieli poważne kłopoty ze zro- 
zumieniem dialogów. HB 


* 
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INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Westwood Studios Ocena: 
Polski dystrybutor IM Group 

Cena 49 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me/N 

Wymagania sprzętowe _ P90,32 MBRAM 

Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni | 
Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


bardzo dobra 


Millennium 
Racer 


Gra wyścigowa na PC | Ścigamy się po sieci 
komputerowej na skuterach przypominających 
koniki polne, a pustka wokół aż gwiżdże od pędu 


*Ang. Rajdowiec tysiąclecia. Wymowa: milenium rejser 


(TRE ) "ym nasz pojazd na chwilę 


mocno przyspiesza. 

Nasz pojazd pobiera energię Aby zwyciężyć, po prostu 
z podłoża, po którym się poru- wybieramy najmocniejszy sil- 
sza. Na przykład złoty materiał _ nik i bez przerwy przechwytu- 
zapewnia największą pręd- jemy paliwo do dopalacza. 
kość i szybko regeneruje zaso- 
by dopalacza. p ) 

Pojazd dobrze trzyma się 
podłoża, dlatego sterowanie Millennium Racer ma efek- 
jest tak proste, że gra nudzi. towną grafikę, ale niestety 
Z dopalacza — jedynej pomocy w wyższych rozdzielczościach 
w jeździe — korzystamy przez _ wymaga ona szybkiego pece- 
cały czas. Przeszkody na torze ta. W przeciwnym razie ani- 
pojawiają się zbyt rzadko, po-  macja jest wówczas skokowa. 
dobnie jak obręcze, dzięki któ- Co gorsza puste tory o szum- 


potęg niosą śmierć 


i zniszczenie. Stajemy Kroniki Czarnego Księżyca | 


na czele jednej z nich INFORMACJE O PRODUKCIE 


dała wielką wojnę. Wreszcie Obsługa akceleratora brak 
zło nadeszło wraz z armią  Trybwieloosobowyw sieci brak 


Producent Cryo Interactive ł Ocena: 


; J= AF TZGFEI Polski dystrybutor CD Projekt 
(SEFERESĆ GRY | Cena 19,90 zł 

, : PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wyrocznia od lat przepowia- wymagania sprzętowe _ P200,32 MB RAM 


nie brzmiących nazwach, ta- z 
kich jak Wojna czy Antarktyda, Millennium Race 


różnią się od siebie tylko kolo- INFORMACJE O PRODUKCIE 


rem podłoża i kilkoma ozdob- _ Producent Cryo Interactive | Ocena: 
Polski dystrybutor CD Projekt i 


nikami wokół trasy wyścigu. Ga 19,90 zł 


Jedyna pociecha to to, ŻE  piATEORMAISYSTEM _ PCWin95/98/Me 
dowolnie zmieniamy wygląd Wymagania sprzętowe _ P233,32 MBRAM 


naszego zawodnika, łącznie ze Obsługa akceleratora jest 


szczegółami na jego twarzy. Tryb wieloosobowy w sieci dla 8 graczy 
WYNIKI TESTU 
E YKT ) Poziom trudności niski 
: Instalacja bezproblemowa 
Tym wyścigom brakuje gry- Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność słaba 


walności. Nieciekawe, puste 
tory szybko nas nudzą — chyba 
że bawimy się z kolegami. 73 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


Kroniki Czarnego 
amesea KSIĘZYCA 


Gra strategiczna na PC | 


Czarnego Księżyca. WYNIKI TESTU 

Kroniki są strategią czasu Poziom trudności średni ć TREŚĆ ( EE ) 
rzeczywistego, w której staje- _ Instalacja bezproblemowa 
my na czele jednej z czterech _ Obsługa i działanie bezproblemowe Likwidujemy zmutowane po- 
stron konfliktu. Każda z nich _ Srywalność PREGEMG twory blokujące przejścia do 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


walczy inaczej i dysponuje in- | dosGtećna 
nymi oddziałami. zizi kick A WCC 


Do wyboru mamy pięć kam- 
panii o zróżnicowanym pozio- 7938: 9"37PĄ 
mie trudności, pojedyncze sce- 
nariusze i grę na samodzielnie Świat gry oglądamy w wyso- 
stworzonych mapach. kiej rozdzielczości, ale wygląda 


"| Nasi 

| dowódcy 
bez trudu 
pokonują 
cały 
oddział 
wroga. 
Nie 
muszą 
nawet 
używać 
wtym 
celu 
czarów 


j 
| 
| 
| 
j 
| 


kolejnych sal. Starcie toczy się 
w turach, a każdy ruch przeli- 
czany jest na punkty akcji. Cza- 
sem broń przegrzewa się lub 
brakuje nam amunicji. 


on sztucznie. Sterowanie jest 
niewygodne i dlatego zabawa 
nie sprawia nam przyjemno- 
ści. Przerywniki filmowe i mu- 


EJ Ę „5 
Incubati 
zyka co prawda tworzą tajem- Incubation 


niczy klimat, ale nie zacierają e INFORMACJE O PRODUKCIE 
złego wrażenia. Producent Blue Byte 
Polski dystrybutor CD Projekt 
awTasrozzza | na 19,90 zł 


Zróżnicowane scenariusze i in- 
teresujący nastrój to zbyt ma- 


Wymagania sprzętowe _ P90,16 
Obsługa akceleratora jest, nie 


ło, by stworzyć dobrą grę stra- „ WYNIKI TESTU 

tegiczną. Niewygodne stero- * Poziom trudności średni ; 

wanie i mało urozmaicone e Instalacja bezproblemowa 

starcia odbierają nam całą Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność niska 


przyjemność z zabawy. Kroniki 
Czarnego Księżyca to kolejna 
przeciętna strategia. F 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


712001 


sł ZE 
W j O: | jej 


Incubation/ 


PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 


Tryb wieloosobowy w sieci dla 4 graczy 


Na tej 
złotej na- 
wierzchni 
nasz 
pojazd 
rozwija 
zawrotną 
prędkość. 
Niestety 
takich 
odcinków 
| jest 
niewiele 


P | 


maro ror 


dają tak 
l samo 
3 


Komandosi przebijają 


się przez szeregi mutantów. Aż do znudzenia 


Prosta, trójwymiarowa grafika 
przedstawia opustoszałe hale. 


Gra szybko się nudzi, bo plan- 
sze są mało zróżnicowane. (5! 


| 


MB RAM 
wymagany 


*Ang. Inkubacja (wylęganie). Wymowa: inkiubejszyn 


| _ mierna 


Gra przygodowa na PC | 

Prywatny detektyw Jack Orlando 

został oskarżony o morderstwo. 
Korzystając ze ściągawki „pomagamy 


mu oczyścić się z niesłusznych podejrzeń 


Instalujemy i usuwam 


Wcielamy się w 

Jacka Orlando, 

amerykańskiego 

detektywa, który 
przez mafię został 
wrobiony w morderstwo 
oficera armii. 


pełna wersja 


wersje demo 


sterowniki 
ZA0A niki Dzięki zaprzyjaźnionemu 
inspektorowi policji mamy 
48 godzin na rozwiązanie 
zagadki i oczyszczenie się 
z zarzutów. 


wymagania: 
Procesor P70, 16 MB pamięci 


RAM, Directx7, 120 MB miejsca 
na twardym dysku 


Włączamy nasz komputer 
i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru - Rro- 
gram płyty uruchamia się 
automatycznie. Na ekranie 
pojawia się menu 


Teraz klikamy dwa razy na 


ikonę: 


autorun.exe 


Rada : Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie, nie trzeba jej 
wyjmować i wkładać po- 
nownie. Wystarczy kliknąć 
na ikonę płyty prawym 
przyciskiem myszy i z menu 
wybrać opcję I8 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na ikonę [EJ Mól komputer], 
Otwiera się okno, w którym 
klikamy na ikonę: 


Testujemy nasz komputer, 
aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 
gry. W tym celu klikamy: na 


kiki 


Gry_07_2001 


przycisk $.Po chwili w oknie 
pojawiają się wyniki testu. Se- 
mafor © sygnalizuje, czy może- 
my grać. Czerwona lampka 
oznacza, że nasz komputer jest 
za słaby. Lampka żółta to 
ostrzeżenie: wprawdzie da się 
grać, ale animacje nie będą 
działać płynnie. 


Zamykamy okno, ka 
na przycisk [> 


Aby zainstalować grę, klika- 

my na przycisk ©. Na ekra- 
nie. pojawia się okno instalato- 
ra gry Jack Orlando ©.Klikamy 
na ©.Zostaje uruchomiony in- 
stalator gry — klikamy na Zain- 
staluj Grę, wybieramy typ in- 
stalacji (GRY zalecają wybór 
maksymalnej instalacji, która 
zajmuje 120 MB miejsca na 
dysku twardym) i określamy 
folder, do którego zostaną 
skopiowane pliki z grą. 


Kiedy pojawia się komuni- 

kat o pomyślnym zakończe- 
niu instalacji, klikamy na Wyj- 
ście. Program pyta nas, czy 
chcemy zapamiętać ustawie- 
nia. Klikamy na [ek] Gra zosta- 
ła poprawnie zainstalowana. 


Kdmputer, RY 
s l 7/2001 


wymagania _ Twój komputer 
3 Szybkość procesora 70MHz (E64/ME 
;$ Ilość pamięci RAM 16 MB T27ME 
zli System operacyjny windows 95 Windows 
£3 Wersja DirectX 7.0 
|= Karta dźwiękowa jest 
PO) Szybkość napędu CD-ROM 8x 


120 MB OZ 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


zg Miejsce na dysku 


Aby zamknąć menu, klika- Usuwamy grę 
my na ikonę Ef w prawym Jack Orlando 
górnym rogu ekranu. Po za- 1 Klikamy kolejno na 
mknięciu programu płyty uru- E 
chamiamy grę. 


E Urucho! | ż 
Teraz otwiera się okno, 
w którym klikamy lewym 
przyciskiem myszy na 


Program pyta nas, czy na 
pewno chcemy usunąć 
grę. Klikamy wówczas na $. 


Program automatycznie 
usuwa grę z naszego kom- 
putera. Jeśli chcemy, ręcznie 
usuwamy folder z zapisanymi 
stanami gry i pusty folder, 
w którym znajdowała się gra. 


= 


AMZESE! | 


| ZZA || 
6 m. 


a= 


Dawno temu w Ameryce, czyli podstawy gr 


W 1920 roku władze USA 
wprowadzają zakaz produk- 
cji napojów alkoholowych 
i handlu nimi. Organizacje 
przestępcze zarabiają na nie- 
legalnym imporcie trunków 
olbrzymie pieniądze. Jack 
Orlando, prywatny detektyw, 


zajmuje się tropieniem prze- 
mytników. 

Pod koniec lat dwudziestych 
w Stanach Zjednoczonych za- 
czyna się wielki kryzys gospo- 
darczy, który powoduje zubo- 
żenie społeczeństwa. Napady, 
strzelaniny i handel zakazany- 


Poznajemy główne menu gr 


Gdy wciskamy klawisz (F'4, 
otwieramy główne menu 
gry. Klikając na opcje lewym 
przyciskiem myszy, otwiera- 
my okna, w których wykonu- 
jemy ważne czynności. 

D Załaduj grę — wczytujemy 
zapisany wcześniej stan gry 
O Zapisz aktualną grę — 
klikając na ten przycisk, 


TRONY AWA 


MAGA 


„b ła 


wchodzimy do menu zapisu 
stanu gry 

Opcje gry — ustawiamy 
szybkość chodu detekty- 
wa, włączamy lub wyłącza- 
my wyświetlanie tekstu wy- 
powiedzi na ekranie 

Opcje audio — klikamy na 
tę opcję i ustawiamy gło- 
śność muzyki, mowy i efek- 
tów dźwiękowych towarzy- 
szących rozgrywce 

0 grze — informacje 
o autorach gry 

Zakończ grę — kliknięcie 
na tę opcję powoduje zakoń- 
czenie gry i natychmiastowe 
wyjście do Windows bez 
wcześniejszego zapisania 
stanu rozgrywki 

Wróć do gry — wracamy 
do przerwanej zabawy. 


|| Aby zapisać stan gry, 

|| naciskamy klawisz 
(2). Pojawia się 
wówczas okno zapisu 
gry ©.Klikamy na wy- 
braną pozycję. Nada- 
jemy jej nazwę, wpi- 
sując ją z klawiatury 
i naciskamy klawisz 
Enter. Stan gry zostaje 
zapamiętany. 


Jeśli chcemy powrócić 
do zapisanego wcze- 
śniej stanu gry, wciska- 
my klawisz (-* 4. Poja- 


wia się okno ©. Na- 
| stępnie klikamy le- 
|| wym przyciskiem my- 
|| szy na interesujący nas 
| zapis. Wybrana gra zo- 
staje automatycznie 
wczytana. 


mi używkami to codzienność 
w wielkich miastach. 

Jack Orlando przez kilka 
lat walczy ze światem prze- 
stępczym. Poznaje tajemnice 
miasta i nazwiska władców 
przestępczego podziemia. 

W 1933 roku zakaz handlu 
i produkcji alkoholu zostaje 
zniesiony. Bezrobotny detek- 
tyw szuka zajęcia i spaceruje 
po mieście, a wieczory spę- 
dza w barze, popijając whi- 
sky. Pewnego razu, wracając 
z knajpy do domu, w pobli- 
skim zaułku słyszy wystrzał. 
Zaintrygowany idzie spraw- 
dzić, co się dzieje. Cios w gło- 
wę pozbawia go przytomno- 
ści. Bohater budzi się w to- 
warzystwie policji, jako po- 
dejrzany o morderstwo... 


pułkownika: j 


SIĄ NO ODAMKE, A 


Gdy chcemy za- 
SA brać potrzebny 
nam przedmiot, 


klikamy prawym przyciskiem 
myszy i z menu wybieramy 
ikonę ©. Kiedy najeżdżamy 
kursorem na przedmiot, któ- 
ry da się wziąć, kursor zamie- 
nia się w rękę. Podnosimy 
wybraną rzecz, klikając na nią 
lewym przyciskiem myszy. 
Kursor znika i zostaje zastą- 
piony podniesionym przed- 
miotem. 

Jeśli dany obiekt nie jest 
nam teraz potrzebny, chowa- 


E Rozwiązanie zagadki 
morderstwa, w które zamie- 
szany jest Jack Orlando, nie 
jest trudne. Ściągawka GIER 
przedstawia jedną z kilku 
metod ukończenia gry. Po 
rozwiązaniu zagadki przed- 
stawionym w niej sposobem 
warto ukończyć grę jeszcze 


łujemy pasek 


Dobre rady dla detektywów 


Wykonujemy czynności 


Kiedy klikamy prawym przy- 
ciskiem myszy na dowolne 
miejsce na ekranie, poja- 
wia się menu w kształcie po- 
cisku ©. Umieszczone na 
nim ikony pomagają nam 
sterować poczynaniami Jac- 
ka Orlando. Ich przeznacze- 
nie jest następujące: 


wskazujemy detektywo- 
wi miejsce, do którego 
ma się udać 


my go do kieszeni, najeżdżając 
kursorem na prawy górny róg 
ekranu. W ten sposób wywo- 
„Teraz klikamy 
na niego lewym przyciskiem 
myszy i odkładamy przedmiot. 

Gdy chcemy użyć znalezio- 
nej rzeczy, klikamy na nią le- 
wym przyciskiem myszy. Kur- 
sor przybiera kształt podnie- 
sionego przedmiotu. Najeż- 
dżamy nim na postać lub 
rzecz, na której chcemy go 
użyć i klikamy lewym przyci- 
skiem myszy. Teraz Jack Orlan- 
do sam wykonuje wszystkie 


raz, odnajdując nowe wątki 
przygody. 

E Podczas wędrówki znajdu- 
jemy obiekty, które nie wpły- 
wają na przebieg gry, nato- 
miast zajmują miejsce w kie- 
szeni bohatera. Dlatego 
radzą zabierać tylko przedmio- 
ty wymienione w ściągawce 


żak 


9 zabieramy przedmioty, 
które nas interesują 
9 korzystamy z broni, aby 
ogłuszyć lub postraszyć 
przeciwnika 
) używamy pięści na prze- 
ciwniku lub przeszkodach 
stojących nam na drodze 
9 uważnie przyglądamy się 
wybranym przedmiotom. 
Na wybraną ikonę klikamy 
lewym przyciskiem myszy. 
Kursor przybiera jej kształt 
i funkcję. Teraz klikamy le- 
wym przyciskiem myszy na 
interesującą nas rzecz, po- 
stać lub miejsce, do którego 
chcemy się udać. Jeśli chce- 
my robić coś innego, klikamy 
prawym przyciskiem myszy. 
Ponownie pojawia się pocisk 
i wybieramy inną funkcję. 


Podczas śledztwa wielokrot- 
nie prowadzimy rozmowy 
z napotkanymi postaciami. 
Jeżeli korzystamy ze ściągaw- 
ki GIER, znajdujemy w niej 
informacje, którą z propono- 
wanych wypowiedzi Jacka 
wybieramy. Na przykład 
Jl KI EJ oznacza, że wybie- 
ramy odpowiedź trzecią od 
góry, następnie pierwszą i na 
końcu drugą. Aby nasz boha- 
ter wypowiedział daną kwe- 
stię, klikamy na nią myszą. 


proste 


potrzebne operacje albq też 
informuje nas, że nie może 
nic zrobić. 

Niektóre z przedmiotów 
łączymy — tworzą wtedy no- 
wą rzecz. Gdy chcemy połą- 
czyć przedmioty wymienio- 
ne w ściągawce, uaktywnia- 
my pasek u góry ekranu. Kli- 
kamy lewym przyciskiem 
myszy na wybrany przed- 
miot. Następnie klikamy le- 
wym przyciskiem myszy na 
inny przedmiot. Jeśli wybra- 
ne przedmioty da się połą- 
czyć, Jack robi to. 


E Podczas penetracji portu 
często zapisujemy stan gry. 
Strażnik przechodzi przed 
magazynem w równych od- 
stępach czasu. Czekamy, aż | 
przejdzie i wtedy otwieram 


drzwi do składu. Spotłame 
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PRZEWODNIK 


Śledztwo w mieście 


SCIĄGAWKI 


s 


W celi znajdujemy informatora — Bernarda. Rozma- 
wiamy z nim (Ei,Ei, EM) i używamy na nim pięści. 
Wyjawia nazwisko szefa mafii — Scalettiego. Uderzamy 
pięścią w drzwi, a strażnik prowadzi nas do inspektora. 


Budzą nas okrzyki staruszki. Pojawiają się poli 
cjanci, którzy skuwają nas kajdankami. Rozma- 

wiając z nimi, używamy odpowiedzi El i El.Ziryto- 

wani naszą bezczelnością odwożą nas do aresztu. 


Podczas rozmowy (El Ef) ze znajomym inspek- 

torem Tomem Rogersem prosimy o 48 godzin na 
rozwiązanie zagadki. Stary przyjaciel pozwala nam 
na przeprowadzenie prywatnego śledztwa. 


wy 7 R a | 
DRZE = Ś 


4 


Wracamy do domu. Zabieramy miotłę © stojącą 
w korytarzu. Spod wycieraczki ©© wyciągamy 
klucz. Używamy go na drzwiach z prawej strony 
Rozmawiamy z sąsiadką (El, EH) i wchodzimy do 
naszego mieszkania. 


Bierzemy kąpiel w łazience 
gamy klucz i notatnik 


„Zabieramy portfel © i miotełkę do kurzu 


„Klucza używamy na szafce z prawej strony 


„Z szuflady biblioteczki wycią- 
i w ten sposób zdobywamy broń. 


6.5 sąsiadkę. Rozmawiamy z nią (Ef,Ef) i wręczamy miotełkę do kurzu. Zabieramy rękawice 
bokserskie wiszące na ścianie ©) i przybornik ze stolika ©. Wychodzimy na ulicę. 


Przechodzimy na drugą stronę ulicy i wchodzi- 
my w zaułek przy pucybucie. Za pomocą miotły 
zdobywamy podkowę ©. Łączymy podkowę z ręka: | 
wicami bokserskimi. Idziemy za róg naszego domu. 


Ze stojącego na podwórzu wraku wyciągamy 
korbę ©. Pojawia się jej właściciel — jest na nas 
wściekły. Rozmawiamy z nim (El, Ef, MM) i uciszamy 
ciosem w szczękę. Zabieramy korbę i idziemy na 
miejsce zbrodni. 
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W zaułku podnosimy z ziemi cygaro i używa- | 1 Znajdujemy leżące obok włazu pudełko zapa- 1 Na miejsce zbrodni przybywa nasz znajomy in- 

my korby na drabince przeciwpożarowej przy- łek ©. Są to firmowe zapałki pewnego klubu spektor. Rozmawiamy z nim (EE), a on oddaje 
mocowanej do ściany. [eraz mozolnie wspinamy się _ nocnego — zgubił je tu morderca. Mamy kolejną po- nam kluczyki do naszego auta. Wracając do biura, 
na dach budynku. szlakę! Zabieramy zapałki i schodzimy na dół. spotykamy osiłka, którego wcześniej powaliliśmy. 


1 Po wyjściu z auta trzykrotnie skręcamy w pra- 
wo i docieramy do sklepu Charlesa. Rozma-| 
EJ md po| 


1 Pomimo, że osiłek spuszcza nam solidne lanie, wychodzimy z zaułku na ulicę. Korzystamy z zaparkowa-  wiamy ze sprzedawcą (Bi,El EJ E 
nego pod domem auta i jedziemy do centrum miasta. czym bierzemy gazetę ze stojaka i 


1 Idziemy do zrujnowanego, zielonego domu 1 Z pokoju po prawej stronie korytarza zabieramy 1 Wychodzimy i idziemy na tyły domu, skręca- 
stojącego po drugiej stronie ulicy. Używamy kij baseballowy. Wracamy na korytarz i wcho- my w prawo, dochodzimy do płotu. Wspinamy 


pięści na drzwiach. W ten sposób wyłamujemy  dzimy do drugiego pokoju z lewej. Używamy kija na| się po drabinie © i schodzimy po drugiej stronie. Je-| 
z nich deski i wchodzimy do wnętrza rudery. włóczędze i zabieramy sznur z podłogi ©- ——-| steśmy na tyłach restauracji Night'o Granis. 


1 Wchodzimy w drzwi po lewej, a następnie ko- 18. RoEA z blondynką siedzącą przy barze 19 Po wyj 
rzystamy z drugich drzwi po prawej (z gwiaz- „Ki). Dajemy jej pięć dolarów i do- iv 

dą). Przechodzimy przez pomieszczenie i wchodzi- obatjaty się, że człowiek palący cygara nazywa si 

my do głównej sali restauracji. August Belinger i mieszka w ho 


2 Klucz, którego szukamy, jest 21500 kluczem otwieramy 22 Znanym już skrótem wchodzimy 23 Smith przyniósł pieniądze od 

umieszczony w pęku wraz z in- | | drzwi do pokoju leżącego na- od tyłu do Night'o Granis. Uży- Scalettiego. Szef mafii chce się 
nymi zapasowymi kluczami. Wiszą | | przeciwko. Najszybciej jak się da prze- wamy na mężczyźnie © najnowszego | rozliczyć ze swoim najemnym zbi- 
one u drzwi ©. Zabieramy je i wraca- | | glądamy zwartość walizki leżącej | numeru gazety. Okazuje się że to łącz. rem. Gdy Smith odwraca się, by odli- 
my do recepcji. Korzystamy z windy | pod łóżkiem i notatnik © z szafki.Teraz nik Belingera. Rozmawiamy z nim czyć gotówkę, atakujemy go pięścią 
i wjeżdżamy na pierwsze piętro. uciekamy przez okno na tyły hotelu. (£A,Ei) i wychodzimy na tyły lokalu. i ogłuszonego wiążemy liną. 


2 Wracamy do klubu i wykorzystując trik z ga- 25 Podczas przechadzki ktoś strzela do Belingera 26 Docieramy do warsztatu samochodowego. 

zetą, wyciągamy informację od siedzącego z samochodu i zabija go. Pojawia się policja. Rozmawiamy z mechanikiem (El, El,El EB) 
przy stoliku Belingera ©. Rozmawiamy z nim (El) | Rozmawiamy z policjantem (El, ER, KH EB). Nie czeka- i oglądamy wóz stojący przed warsztatem. Wyjmu- 
i po chwili wychodzimy do Cotton Clubu. my na inspektora. Idziemy w prawo i dwa razy w lewo. jemy z niego kartę wstępu do nielegalnego kasyna. 


2 Kasyno mieści się w reuci 28; nie zwraca na nas uwagi. 29/52 jest mocno zdziwiony 30 rozmowie (Ki, Eł,KI) Elisa- 
naprzeciwko Night'o Granis. Aby dostać się do szefa mafii, tym, że jeszcze żyjemy. Przesłu- beth podaje nam pod drzwiami 
Osiłek w głębi wpuszcza nas,gdy oka-  straszymy graczy bronią. Strażnik kasy- chuje nas długo (Kl, KH, ER) i wreszcie łom. Wyłamujemy nim drzwi i wraca- 
zujemy mu znalezioną kartę wstępu. na po krótkiej rozmowie (El,El) do- każe zamknąć w piwnicy. Na szczęście my do gabinetu Scalettiego. Zabiera- 
Wchodzimy do kasyna Scalettiego! prowadza nas do Don Scalettiego. po chwili przychodzi piękna Elisabeth. / my broń i dokumenty z biurka. 


31 Wychodzimy na podwórze, otwierając podwój- 
ne drzwi na końcu korytarza. Pozbywamy się 32 
spacerującego strażnika, odkręcając zawór ©- 


Zabieramy naboje leżące dia; cRh Sama! i idziemy w prawo do furtki. Tam odstrzeliwujemy kłód- 
kę i wychodzimy na ulicę. Idziemy cztery razy w lewo, do nielegalnej gorzelni. 


3 35. siek z mechanikiem 

uruchamiamy stojącą przy ram- ) i dajemy mu flaszkę. 
pie ciężarówkę. Wchodzimy do gorzelni Gdy Śl już, gdzie schował kluczy- 
i zabieramy ze skrzyni butelkę alkoholu. ki, wsiadamy do auta i jedziemy do 
dzielnicy portowej. 


Znalezioną wśród skrzyń korbą 


3 Gorzelnia to wielki budynek z czerwonej cegły SER w pobliżu skrzyżo- 
wania. Przez metalowe drzwi © wchodzimy na podwórko. i Idziemy do mechanika po odbiór wozu. 
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Dzielnica portowa 


36 Idziemy za róg, do bramy portu i podnosimy z ziemi pięciocentówkę 
Wracamy do wozu i idziemy w lewo — naszym celem jest pobliski bar. 


41 Dajemy wędkarzowi rum. Pozwala nam zabrać 
linę ©. Idziemy w prawo i wchodzimy między 
skrzynie po lewej stronie. Idziemy w lewo, potem 
w głębi w prawo i znów w prawo między skrzyniami. 


upuszczony przez jednego z bandytów łom i wyła- 


mujemy deskę 


4 Wchodzimy do magazynu 
i wspinamy się po drabince 
na górę. Idziemy w prawo i w dru- 
giej hali podsłuchujemy rozmowę 
oficera i Scalettiego. Mafia przeku- 
piła wielu ludzi z armii i policji! 


4 Idziemy dwa razy w lewo 

i dwa razy w prawo — wra- 
camy przed magazyn. GRY radzą 
zapisać tu grę, gdyż przed maga- 
zynem kręci się strażnik. Spotka- 
nie z nim to koniec zabawy. 


46 


Rozmawiamy z trzema oprychami (El El), po 
czym używamy na nich broni. Podnosimy 


„którą zabieramy ze sobą. 


37 Dajemy barmanowi znaleziony 
bilon,a kupione w ten sposób pi- 
wo ofiarowujemy jedzącemu maryna- 
rzowi.Marynarz oddaje nam swój posi- 
łek — kiełbasę. Wychodzimy z baru. 


3 Idziemy do bramy portowej 

i rozcinamy łańcuch ©. Wracam 
do pijaka i zabieramy mu rum. Uwaga: 
Jeśli pijak nie śpi, przez chwilę kręcimy 
się po okolicy i wracamy do niego. 


4 


Gdy rozmowa dobiega końca, idziemy w prawo i przełączamy dźwignię 
gangsterzy pójdą sprawdzić, co się stało, wspinamy się po drabince na górę. 
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3 Przechodzimy na drugą str 
ulicy i idziemy do zaułka. 

my pijaka i skręcamy w lewo. Ujada- 

jącemu psu rzucamy kiełbasę, po 

czym podnosimy z ziemi nożyce 


Wracamy do portu. Uważamy 

na wartownika ©, który cał 
czas krąży przy magazynie. [rzyma- 
my się za jego plecami i cztery razy 
idziemy w lewo. 


Idziemy w lewo, a następnie w głębi skręca- 
my w prawo. Opieramy deskę o burtę kutra 
i wchodzimy do sterówki. Zabieramy wiszącą na 
ścianie kotwicę i wychodzimy na ląd. 


„Kiedy | 


| 
| 


i 


Baza wojskowa 


47 Po wyjściu na RET używamy rewolweru na war- | 


towniku. Łączymy linę z kotwicą i używamy tych 
przedmiotów na krawędzi dachu $.Gdy wartownik mi- 
nie samochód, schodzimy na dach auta. 


SO z garażu i idziemy do miejsca, 
w którym znaleźliśmy drut. Kluczem otwiera- 
my drzwi do magazynu i wchodzimy do niego. 


51 Używamy leżącego na stole munduru majora 
Wten sposób przybieramy wygląd oficera, przed 
którym wszystkie drzwi w bazie stają otworem. Wy- 
chodzimy z magazynu. 


5 Wchodzimy do budynku sztabu, przed któ- | 


rym stoi na warcie żołnierz. Wchodzimy na 
piętro i natychmiast kierujemy się La JON 
pomieszczenia z lewej $— — 


4 Ze schowka 
siekierę, po czym używamy jej na drzwiach 

Po zniszczeniu za jej pomocą kłódki wychodzimy 

z garażu na teren bazy. 


52 Idziemy w dół i w lewo.Rozmawiamy z wartownikiem (£f,E 


w starej ciężarówce wyjmujemy | 


140 czem w lewo i podnosimy leżący na asfal- | 
towej drodze drucik . Zabieramy go do ga- | 
rażu i na imadle ( wykonujemy z niego kluczyk, 
który później bardzo nam się przyda. 


al) i już wiemy, że to major Stewart jest 


odpowiedzialny za nielegalny transport broni dla mafii. Idziemy cztery razy w lewo. 


5 A EWE z żołnierzem obsługującym cen- 


tralę ( „El, El). Gdy tylko wychodzi z po- 
mieszczenia, używamy przewodów leżących koło te- 
Jefonu © do połączenia go z centralą gQ———— 


5 Rozmawiamy z sekretarką (El, ) ipilnu- 

jemy, by zadzwoniła do majora Stewarta. Ma- 
jor opuszcza swoje biuro, co pozwala nam skontak- 
tować się z komendantem. 


SZ do pomieszczenia na końcu korytarza, 
przechodzimy przez pusty pokój i wchodzimy 
do gabinetu PEEne: Rozmowę z nim prowadzi- 
my delikatnie (Ef, E El El) 


oliputer = 


GRY 
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5 Używamy telefonu © i rozmawiamy z in- 

spektorem Rogersem (El Ef). Następnie wy- 
chodzimy na korytarz i kierujemy swe kroki do trze- 
ciego pomieszczenia z lewej. 


5 Komendant wzywa żandarmerię, ale spi- 
skowcy są szybsi. Jak zwykle w kryminale na 

koniec poznajemy całą historię i sycimy się zwycię- 

stwem: w ostatniej chwili nadciąga odsiecz. 


| HERING, 7 Edycji, poziomu gry oraz Wizards of the Coast 
ymi znakami handlowymi firmy Wizards of the Coast, Inc. 


Gra strategiczna na PC | Świat po 
| wojnie atomowej potrzebuje silnych 

| bohaterów, którzy zaprowadzą spokój 
| wzrujnowanych miastach i na 

| pustkowiach. Z poradnikiem 

| łatwiej wykonujemy nasz obowiązek 

| wobecludzkości 


Tworzymy nasz oddział 


Podczas misji dowodzimy sześcioosobową, dobrze 
uzbrojoną grupą żołnierzy walczących z różnymi 
przeciwnikami — supermutantami, bandytami czy 
robotami. Podczas walki liczy się siła ognia, spryt, 
umiejętne wykorzystywanie zdolności członków 
zespołu oraz działanie w ukryciu. 

Nasi żołnierze powinni być odpowiednio uzbro- Stevie doskonale strzela i jest najcich- 
jeni i zdrowi. Pilnujemy, też aby zawsze mieli zapas szym członkiem zespołu. Potrafi biec, 
amunicji. Dobieramy ich tak, by ich umiejętności się _ skradając się! Jeśli ma odpowiednią 
uzupełniały. Każdy żołnierz powinien specjalizować _ broń, dobrze radzi sobie w strzelani- 
się w innych stylach walki. nach na krótkim dystansie. 

Gdy podnosimy współczynniki naszych bohate- 
rów, rozdzielamy punkty tak, aby zwiększać najpo- 
trzebniejsze umiejętności. Przyłączając do oddziału 
nowych rekrutów, sprawdzamy ich karty postaci i do- 
bieramy tych,którzy są nam potrzebni. Obok prezen- 
tujemy przykładowy zespół 


Busta RAZ to dowódca oddziału. 
Jest snajperem, specjalizuje się też 
w broni energetycznej. Umie się do- 
skonale kryć i walczyć w tłoku, na 
przykład w budynkach. 


Brian — normalny żołnierz potrafią- 
cy posługiwać się ciężką bronią. 
Brian jest bardzo wytrzymały. Od 
samego początku ćwiczymy go 
w sztuce przetrwania. 


Luneta to znakomity snajper: bywa, 
że trafia mutanta w oko ze 100 me- 
trów. Jest też specjalistką od wła- 
mywania i skradania się. Ma na su- 
mieniu niejedno życie. 


Jo jest kierowcą i specjalistką od 8) Zszywacz jest świetnym lekarzem. 
broni ciężkiej. Używa największych z Strzelec z niego marny, ale zna się 
karabinów w zespole. Jednym cel- na reperowaniu pojazdów i handlu. 
nym strzałem z wyrzutni rakiet po- W walce trzyma się z tyłu, choć też 
trafi zabić czterech mutantów! | zdarza mu się celnie wystrzelić. 


£ W ciasnych ko- [FE 
rytarzach i po- 

mieszczeniach po- 

ruszamy się dwu- 

osobowymi grupa- 

mi ©,aby nie robić 

tłoku. Gdy jeden | 

- —— an - 1 - żołnierz idzie,drugi | 

Na otwartym terenie żoł- Jeśli w okolicy jest przeciw- 3 Ludzi rozstawiamy tak, aby | go osłania. Potem |  . 
nierze są narażeni na nik, żołnierze poruszają się wspierali się ogniem, ale | role się zmieniają. 

ostrzał. Jeśli wiemy, że w oko- | | w pozycji skulonej i kryją za| nie zasłaniali kolegom celów: R ł | > 

licy nie ma przeciwników, na- | | każdą dostępną osłoną ©. Na| nie ma nic gorszego, niż seria Każdego z naszych ludzi lub cały oddział jednocześnie usta- 

kazujemy bieg: wciskamy | | szpicy (jako zwiadowcę) wy-  zciężkiego karabinu maszyno-  wiamy w jednej z trzech pozycji: | a 

i klikamy lewym przyci- | | stawiamy naszego najcichsze- wego wymierzona we wroga, [77] W pozycji wyprostowanej żołnierze przemieszczają się 

skiem myszy na punkt, do | | go żołnierza ©. Jeśli ma on a trafiająca w kolegę z oddzia-  E**l szybko i mają największe pole widzenia, ale są łatwym 

którego ma się udać oddział. | wysoki poziom umiejętności  łu.Z reguły wyrządza nam ona celem dla przeciwnika. 

Biegnący oddział ) robi du- | skradanie się, przeciwnik nie bardzo poważne szkody. Czę- 7] Gdy członek zespołu przybiera pozycję skuloną, naszych 

żo hałasu i łatwo przyciąga zauważa go nawet, gdy jest  ściowo unikamy tego proble- ludzi trudniej zauważyć i trafić, ale mniej widzą. 

uwagę wrogów. Biegania już blisko. Mimo to nasz zwia- mu, gdy strzelający stoi, a żoł- ] Nasz żołnierz może też czołgać się. Pozycja leżąca jest 

używamy także wówczas,  dowca naraża się na duże nie- _nierz znajdujący się na linii 1 najlepsza, gdy znajdujemy się w otwartym polu i prowa- 

gdy zdobywamy budynki. bezpieczeństwo. jego ognia leży. dzimy wymianę ognia z przeciwnikiem. 
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Poznajemy taktyki walki 


Walki rozgrywamy w czasie rzeczywistym lub w trybie turo- 
wym.W tym drugim wypadku łatwiej jest nam dokładnie pla- 
nować każdy krok i strzał wszystkich żołnierzy. Jednak nie wy- 
korzystujemy wówczas kilku przydatnych taktyk, takich jak na 
przykład ogień przygniatający przeciwnika do ziemi. Z kolei 
w czasie rzeczywistym trudno się kontroluje postępowanie 
każdego członka oddziału. Dzięki trybom zachowania postaci 
decydujemy tylko, kto i do kogo strzela. 


Wybieramy tryb gry 


Wybieramy jeden z trzech 

trybów zachowania postaci 
Tryb pasywny ozna- 
cza, że żołnierz igno- 
ruje przeciwnika na- 
wet wtedy, gdy ten do 
niego strzela. Przyda- 
je się rzadko. 
W trybie defensyw- 
nym żołnierz odpo- 
wiada ogniem tylko 


Klikamy prawym przy- 

ciskiem myszy na tryby 

zachowania postaci 
Ś i otwieramy okno ©, 
W którym ustawiamy minimal- 
ny poziom celności. Żołnierz 
czeka,aż przeciwnik znajdzie się 
bliżej. Strzela, dopiero gdy szan- 
sa trafienia jest równa usta- 
wionej przez nas lub wyższa. 


wtedy, gdy jest atako- 
wańy. Używamy go, 
gdy się skradamy. 

W trybie agresyw- 
nym żołnierz strzela 


) warty 


W trybie turowym za- 
miast trybów zacho- 
wania mamy przycisk 
. Gdy wróg 
wchodzi w pole widze- 


nia ia naszego żołnierza, a ten ma 
jeszcze wystarczającą liczbę 
punktów akcji, otwiera ogień. 


do każdego celu, któ- 
ry widzi. Ten tryb 
przydaje się w ataku. 


Walczymy w pomieszczeniach 


Podstawą walki w pomieszczeniach jest zaskoczenie. Odda- 
nie pierwszego strzału z jak najmniejszego dystansu to poło- 
wa sukcesu. Dlatego cały czas poruszamy się w ukryciu 


Granaty są słabe, ale eksplozja przewraca przeciwników na 
ziemię ©. Podbiegamy wtedy i wykańczamy ich z karabinów. 


Po walce przeszukujemy pomieszczenie. Szukamy skrzyń, 


szafek © i półek, na których leżą cenne przedmioty. 


Zdobywamy umocnienia 


ra miejsce el silnie umocnione przez prze- 
ciwników. Otwarty atak zakończyłby się klę- 
ską. Dlatego najpierw wprowadzamy do akcji 
snajperów. Powinni mieć wolną linię strzału 
i szansę trafienia minimum 60 procent. mi 


Najlepsze miejsce dla snajpera to wieża lub 

dach. Żołnierz ma wtedy większe pole wi- 
dzenia i zasięg. Jeśli w okolicy nie ma takiej bu- 
dowli, każemy snajperom położyć się na zie- 
„Ustawiamy ich jak najdalej od wroga. 


3 Gdy nasi snajperzy przyciskają wroga do zi ziemi ni zmasowanym ogniem, „tozkazujemy WWE 


uzbrojonym w strzelby i ciężką broń podczołgać się © pod umocnienia. 


Gdy żołnierze znajdują się bezpośrednio | 

przy umocnieniach, włączamy tryb agre-| 
sywny i każemy im wstać ©. Po oddaniu salwy 
natychmiast kucamy. SĘ 


Korzystamy z każdej osłony przed kulami, 

jaką znajdujemy ©. Jak najszybciej poko- 
nujemy odkryte odcinki terenu. Żołnierze po- 
winni również być ukryci. 


Komputer ) 
sa (44 1/2001 


Przegląd uzbrojenia 


Nie wszystkie bronie są przydatne. 
Przy ich doborze zwracamy uwagę 
na obrażenia, jakie zadaje dana 
broń, oraz ilość amunicji potrzeb- 
nej na jeden strzał. Sprawdzamy 
także, jaka amunicja do niej pasuje. 
Przez pierwszą połowę gry korzy- 
stamy głównie z najczęściej spoty- 
kanych pocisków kalibru 7,62 mm. 
Najlepsza broń palna 


A JĄ AK- 47 to popu- 
KREW a larny karabinek 
Kałasznikowa. Na 


początku doskonały. Amunicja 7,62. 
FN FAL nazywa- 


|| 
| 
k 
ę* 
LI 


1 20 poziom celności w trybie wartowniczym | ny był niegdyś 
„az tyłu żołnierzy ze i czekamy. Zaznaczamy żołnierzy klęczących za osłoną kałasznikowem 
strzelbami ©. Otwierają ogień, gdy wróg pochodzi blisko. i każemy im podnieść się ©, gdy wróg jest w zasięgu strzału. wolnego świata. Wykorzystuje ten 
sam rodzaj amunicji. Trzy celne serie 

zabijają supermutanta. 
| --4, | Dobrą strzelbą 


z mrm 

z k- 
ago p A. 
h fęjenzomwnmi E22NEL..| A % 


ero 


3 Gdy przeciwnicy atakują w zwartej grupie 


[8 
| 
| 


my z broni wybuchowej. Rakieta ma potężną siłę raże- 


nia. Pamiętajmy jednak, że wyrzutnię 


Samochód rozpoznawczy 
Przydaje się do 
szybkiego prze- 
rzucenia żołnie- 
rzy na tyły wro- 
: ga. Nie zapew- 
nia dobrej ochrony przed kulami 
i są w nim tylko dwa miejsca. 


Wóz pancerny lub czołg 
ię To prawdziwe 
ruchome wieże 
strzeleckie. Pod- 
jeżdżamy nimi 
tuż pod umoc- 
nienia przeciwnika i otwieramy 
ogień z krótkiego dystansu. Czołg 
ma dodatkowo potężne działo za- 
dające dużo obrażeń. Wadą tych po- 
jazdów jest fakt, że rozwijają nie- 
wielką prędkość. 


Pojazdy zdobyczne 

WE Używamy ich 
na dużej mapie, 
gdy przemiesz- 


Najlepszy jest Hummer. Ma aż sześć 
miejsc i rozwija szybkość wystar- 
czającą do uniknięcia niechcianych 
potyczek. Dbamy więc o niego 
i naprawiamy go często. 


długo się ładuje. 


Gdy zaczynamy grę, wybieramy dowódcę naszego oddziału. 


orzysta- 


upatrzone pozycje 


gam | iiimii | 


Gdy wróg osiąga przewagę, wycofujemy się na z góry 
p. Uciekających osłaniają ogniem 
snajperzy i żołnierze z karabinami maszynowymi. 


polecają 


stworzenie własnego bohatera. Jego współczynniki, których wartość na po- 
czątku tworzenia postaci wynosi 5, ustalamy na następujących poziomach: 


Siłą: 7 


) Percepcja: obowiąz- 


kowo 10 (efektem jest 
doskonała celność) 
Wytrzymałość: 7 
Charyzma: 3 (kto po- 
wiedział, że dowódca 
ma być miły?) 
Inteligencja: 7 (po- 
stać szybciej się uczy) 


) Zręczność: 10 (boha- 


ter ma 10 punktów 
akcji) 

Szczęście: 3 (inaczej 
niż w poprzednich 
częściach gry ma nikły 
wpływ na rozgrywkę) 


Kdffiputer 


GRY 


B3 I 


Wybieramy dwie cechy 


opcjonalne. Talent © za- | 


pewnia po jednym do- 
datkowym punkcie do 
współczynników kosz- 
tem umiejętności. Szyb- 
kostrzelność © pozwala 
częściej strzelać. Wybie- 
rając ją, tracimy co praw- 
da możliwość celowania 
w określoną część ciała, 
ale zamiana się opłaca. 


Zaznaczamy trzy umiejętno- 
ści główne.Z broni palnej 

korzystamy przez całą grę. 
Broń energetyczna © przy- 
daje się później, ale dzięki 


sm" | Strzelba _ pla: 
czamy się po- z 
między Gie. | niej strzelamy z najlepszych = | zmowa to jedna 
mi i bazami. £9. broni. W zależności od tego, s m | //m.. (ejlepszych 


kim ma być nasza postać, 
wybieramy trzecią umiejęt- 
ność — na przykład Skrada- 
nie ©, Otwieranie © lub 
coś jeszcze innego. 
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snajperską jest 


=" HK-MSG 90. Uży- 


wa popularnej amunicji 7,62 mm. 


BT Lekka broń 


wspierająca to 

pierwszy kara- 
bin maszynowy, na który warto 
zwrócić uwagę. Amunicja 7,62 


ona WIĘ Strzelba Ithaca 


to podstawowa 
M ODZERN 


broń na krótki 
dystans. Szybko zmieniamy ją na 
lepszą, bo nie strzela seriami. 


|  a«dM = Neostead Com- 


bat Shotgun za- 
stępuje lthakę. 
Strzela śrutem, krótkimi seriami. 
Dobry na mały dystans. 
| ——-| Pancor Jackha- 
AGR mmer to strze|- 
[| ba ostateczna. 
Żadna broń palna nie ma większej 
siły rażenia! 
Broń Gaussa 


Strzelba Gaussa 
czy, działa na spe- 
_| cjalne pociski. 


Jest celna i ma dużą siłę przebicia. 
Dobrze nadaje się do niszczenia ce- 
lów opancerzonych. 

Obrotowy kara- 
bin Gaussa to 
prawdziwa ma- 
szyna zagłady. Niewielu wrogów 
wytrzymuje trafienie serią z niego. 


Broń energetyczna 
Strzelba lasero- 
wa jest celna 


i oszczędna, jed- 


nak znajdujemy ją zbyt późno, by 
była przydatną bronią. 


broni. Działa na baterie. 


nA.  ..] Strzelba pulsa- 
PE cyjna to najlep- 
---. | sza broń energe- 
tyczna. Tylko na najtrudniejsze cele. 


Zanim zaatakujemy wioskę, rozmawiamy ze Star- 
„którego znajdujemy obok miejsca star- 
tu. Tłumaczy nam sytuację i prosi o pomoc. 


Idziemy na północ do pierwszych umocnień. Snajperzy 
z dystansu. Dwóm pozostałym żołnierzom każemy podkraść się pod worki 
Gdy to zrobią, każemy im wstać. Strzelają z bliska i zabijają łupieżcę. 


Zaraz za chatką znajdujemy śpiącego rozbójnika 
i dwa psy. Podchodzimy cicho i strzelamy z 
bliska. Potem otwieramy bramkę 


BOwa | przez pastwisko brahminów. 
Wystraszone bydło ucieka na boki. Interesuje 
na dom na drugim końcu pola Q. Są w nim za- 
mknięci zakładnicy. 


' PRZEWODNIK 


Rozstawiamy oddział w okolicy mostu : Rzucają 
się na nas pies i strażnik. Likwidujemy ich szybko, 
uważając przy tym na patrol na północy. 


Podchodzimy pod budynek i usta- 
wiamy jednego żołnierza obok 


Przeszukujemy ciała wrogów i zabieramy wszyst- 
kie potrzebne przedmioty, broń oraz amunicję.Po 
misji uzbrajamy w nie resztę oddziału. 


Wy 


przeszukujemy. W tym znajduje- 


otwierają ogień 


Dalej znajduje się kolejny szałas. Kryje się 1 
w nim przeciwnik — uważamy, by nas nie za- 
skoczył. Po okolicy kręci się patrol. 


drzwi ©. Drugiemu każemy wyjść tak, 
aby strażnik nas zauważył 
wybiega z budynku, ginie w zasadzce. 


Wchodzimy do dużego domu i usu- 
strażnika ©. Drugiego 
ostrzeliwujemy z daleka lub podkrada- 
my się i strzelamy z bliska. 


uter/-25© 
u 


my skrzynię ©, w której jest amunicja 
i klucz do drzwi. Teraz bez problemu 
wchodzimy do wioski. 


Gdy poruszamy się po nieznanym 
terenie, jeden żołnierz zawsze pil- 
nuje drugiego. Gdy jeden idzie 


1 Gdy tylko wbie- 
gamy do środka, 
otwieramy ogień. Je- 
den ze strażników 
chowa się za zakład- 
nikami ©. Nie strzela- 
my do niego seriami 
ani ze strzelby, bo tra- 
filibyśmy niewinnych | 
ludzi, którzy wtedy 
rzuciliby się na nas 
i nie dostalibyśmy 
nagrody od Starsze- 
go. Dlatego podbie- 
gamy i strzelamy do 
strażników z bliska. 


Strażnik w tym 
my pod okna 
znajdujemy skrzynię amunicji. 


2a Poe za 


1 Przed nami bunkier i patrole 1 5 Wysykany dwóch żołnierzy, któ- 1657 za bunkrem widzimy wieżę. 17m się, zabijając ko- 

(łącznie czterech wrogów). Cho- rzy skradają się w stronę bunkra. Wspinamy się na nią i szybko li- lejnych strażników, aż dociera- 

wamy się za samochodem ©, a snaj-| Gdy już jesteśmy blisko, wpadamy do  kwidujemy znajdującego się tam snaj- | my do zdobionego domu. Likwiduje- 
y 


środka i strzelamy do wrogów. „Przydaje się także strzelba. my żołnierzy patrolujących okolicę. 


19: ludzie awansują na wyższy poziom. 
Otwieramy ekran charakterystyk i rozdziela- 
my punkty ©. Rozwijamy umiejętność Broń palna. 


dwóch stron parawanu © i otwieramy ogień. Jeśli ktoś jest 20 Być może jeden z naszych ludzi dostanie no- 
„Wybi 


1 b Keja do pomieszczenia. Wychodzimy 
ranny, ukrywamy go za parawanem i leczymy. Na koniec zabijamy Horusa, szefa rozbójników ukrytego za 
stertą pudeł ©. Uwaga: Horus strzela znacznie celniej niż jego kompani. Przeszukujemy ciała i skrzynię. 


21 W południowym płocie znajdujemy drzwi „Otwieramy je kluczem znale- 22 Rozmawiamy ze Starszym. Dostajemy od niego detonator. Teraz spokojnie 
zionym w pomieszczeniu, w którym był Horus. Jesteśmy przy miejscu startu! wprowadzamy nasz oddział na zielone pole 


Przydałoby się Trochę wypolerować ten 
zs + pancerz. 
<ż; = 


30 


= 


Do bunkra Bractwa jest niedaleko, więc po 2 4: bunkrze kierujemy się od razu do kwatermi- 2 5 Idziemy do generała Barnaky'ego 
drodze raczej nikt nas nie zaatakuje. Jeśli spoty- strza. Sprzedajemy mu znaleziony sprzęt, ale nam cele następnej misji. U zarządcy kadr re- 
kamy wrogów, unikamy walki, by oszczędzić amunicję. zachowujemy część broni dla nowych żołnierzy. krutujemy żołnierzy, uzbrajamy ich i ruszamy w bój. 


LIS 7/2001 


STUPID JNVADERS 


19 


Pelna polska 
WEISjA JĘZYKOWA 


dzukaj w sklepach na przełomie 


mają I CZETWCA 


| Ubi Soft || x 


Ponad 420 Hokacji, 

W których spotkasz 
O0-Gi OSOWNIKÓW, 

g grywalnyci postaci 
Trzy otlrębne Fozdziaiy, 
Kazdy w Kompletnie 
DiMiemym śrordowiskii 
MIMOFNAKOCINJĄCH, 
MANEAEMALY SF: 
NrehiwimX, 

Diyscja Kosmiczna 2001 


Wolskiej Wersji DIOSÓW UŻYCZYJI: 


N imstaw BOBEREŃ | 
| ańusz GNATOWSKI 


(Świat wedliny Kiepskich) 


Oraz gościnnie 
wroli SpaWacza 


Micta TURNAU 


27 Wyłączna dystrybucja w aga 
Licomp Empik Multimedia L ka 
ul: Chochołowska 3c, 02-9. 
tel./fax: (0-22) 642 99 21, (0. Za). 642 81 65 


LICOMP*EMPiK* MULTIMEDIA lemQlem.com.pl * www.lem.com.pl 


| Gra strategiczna na PC | Jeżeli chcemy, by nasz skromny lokal 
ś gastronomiczny rozwinął się w wielką sieć pizzerii, korzystamy ze ściągawki 

ER. Jak osiągnąć upragniony sukces w biznesie? Jak to „jak”?! Wszystkimi 
dostępnymi metodami! 


Ś * ć |. 
Wyposażenie lokalu zaraz po wy- 2 Najtańszym sposobem na podnie- 
najęciu jest proste. Zmieniamy je, sienie atrakcyjności wnętrza © jest 
klikając na ikonę © ,a później na iko-  dostawienie nowych mebli ©. Nie jest 
nę wystroju ©. Mamy do dyspozycji to dobry sposób, ale przynajmniej tani. 
cztery style mebli w trzech katego- Różne meble zwiększają zadowolenie 
riach jakości ©. różnych grup klientów € 


Pe na ikonę wynajmu 
W menu, które się pojawia, wybie- 
ramy ikonę restauracji ©. Obok jest 
ikona magazynu ©. Klikając na 
strzałki ©, oglądamy kolejne budyn- 
i ki do wynajęcia, które pojawiają się 
1: początku gry klikamy na ikonę na ekranie ©. Ważna jest ich ce- 
miasta ©) i szukamy ratusza za- na © oraz liczba i rodzaj ludzi prze- 
znaczonego na mapie ©. bywających w okolicy ©. 


Samodzielnie kładziemy podło- 
wszystkich starych mebli. Klikamy gi ©, malujemy ściany © i usta- 
na mebel ©, zaznaczamy pole Sprze-  wiamy meble: krzesła B, stoły ©, ro- 
daż © i zatwierdzamy operację, kli- śliny © urządzenia © oraz piece do 
kając na przycisk ©. Powtarzamy to,  pizzy©. Meble obracamy, klikając 
aż sprzedamy wszystkie meble. prawym przyciskiem myszy. 


[ estaurację ] 


Nie przydzielono magazynu! 


50 wybudowaniu centrali firmy 6: złożeniu zamówienia mamy 
do urządzenia restauracji wynaj- już gotowy wystrój, choć za jego 
mujemy architekta. Wybieramy typ zaprojektowanie sporo płacimy ©. 
urządzenia lokalu ©, styl ©, wydaj- Wystrój jest tym droższy, im wyższej 
ność pieców do pizzy ©, kolor wy- klasy specjalistę wynajmujemy. 
stroju © i klasę specjalisty ©. Oszczędzamy jednak sporo czasu. 


02:00 /+:ma 2] 
3 aieta restauracja ma na dachu logo firmy ©, do której należy. Obszar, 
z którego ściągają do niej klienci, oznaczony jest biegnącym wokół restau- 
racji okręgiem © w kolorze firmy, a także kołem na mapie miasta ©. Obszar 
wpływu naszej restauracji wzrasta, gdy ją rozbudowujemy. Dodatkowo zwięk- 
szamy go, prowadząc kampanię reklamową. 


JĘ = * żę jf-Japi  Burżuje Emeryci Turyści | 
e || i p = i 
i aa a a 
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Zatrudniamy pracowników 


Zatrudni j j per sonel 


EEE, 


Dzieci 


Otwieramy menu restauracji 
okna personelu 
go ©.Klikamy więc na przycisk 


Pojemność 
6-9 12 15 18 21 24 


Kiedy urządzić przerwę? W infor- 
macji o restauracji sprawdzamy, 


„po czym wchodzimy do 
„Jak widać, nie zatrudniliśmy dotąd niko- 


Przyjmujemy menedżerów © i po- 
wierzamy im prowadzenie restaura- 


| ramra Hetup 
Wiek: 2 
/ Kucharz 
Działanie 
4 ace 


daiji, Ę 


Młodzież GH * Prostal 


Burżuje Emeryci Turyści bę zatrudnionych 


Zatrudniamy 
kucharzy Ą 
4 kelnerów ©, goń- 
ców © i ochronia- 
rzy ©.0 zdolno- 
ściach świadczą 
cechy pracowni- 
„które rozwi- 
jamy w trakcie gry. 
Ważne jest także 


pca bkość 


13 18 21 24 


to, którym klien- 
tom pracownik się 
podoba ©. Jeśli 
osoba nam odpo- 
wiada, klikamy na 
przycisk ©. Ikony 
pokazują  licz- 


przez nas pracow- 
ników 


Restauracja narażona jest na atak 
konkurentów. Dlatego wynajmuje- 


pracownikom 


kolumnę wolną 


Carbone 
La Strada 


Gdy mamy wielu pracowników, ustalamy 

ich czas pracy tak, aby restauracja miała 
bez przerwy do dyspozycji kucharzy, kelnerów, 
gońców i ochronę. Czas pracy określamy, prze- 
suwając paski odpowiadające poszczególnym 
w kratkach oznaczających 
godziny. Warto zostawić przynajmniej jedną 
— w tym czasie restauracja 
nie będzie przyjmować gości, ale za to perso- 
nel posprząta w lokalu. 


IUNCNABE) 


r4 


w jakich godzinach odwiedzają ją 
klienci. Widzimy, że między północą 
a godziną szóstą ruch jest mały 

Nie zarobimy wtedy wiele, a leżące na 
podłodze śmieci zniechęcają do od- 
wiedzania lokalu. Wybór jest prosty. 


cji. Określamy także, w jaki sposób ma- 
ją pracować i na co zwracać uwagę 
Widzimy, jak nasze zalecenia wpływają 
na szybkość podawania pizzy i jej ja- 
kość, a także na motywację i zdrowie 
personelu restauracji 


my ochronę ©. Gdy klikamy na przy- 

cisk ©), zwerbowani ochroniarze prze- AT 

chodzą do centrali firmy. Kiedy tam do- 7 Zwerbowanych ochroniarzy przy- 
cierają, przydzielamy ich do konkret- dzielamy do wybranej pizzerii € 
nych lokali ©. Poziom ich wyszkolenia także w centrali firmy. Służy do tego 
doskonalimy podczas treningów. ikona 


Szkolimy personel 


| Phoebe Cash 
| wiek: 19 
| Kucharz 
| Działanie 44 
| Płaca 501 


<A > teki] 
| Kucharz 

qe | Irenuj | 

Szybkość k Z 

p Deen | 


+50 


Motywacja 


Zdrowie 


18 21 24 


Dzieci Młodzież Studenci Prostaki 


O © © © 


Japi Burżuje Emeryci Turyści 
7a kucharka gotuje źle 6), a co gor- 
sza, robi to powoli ©. Klikamy więc 
na przycisk Trenuj © i godzimy się 
na zapłacenie kilkuset dolarów. 
W ten sposób poprawiamy umie- 
fetności naszej pracownicy. 


Zapewniamy dostawy do lokalu 


Zaczynamy od wynajęcia magazy- 

nu w części miasta, w której znaj- 
duje się nasza restauracja ŚD . Jeśli nie 
ma miejsca, wyburzamy budynek. 


Nalenić FRWETE 80 w sąsiedz- 

twie konkurencyjnej pizzerii, która 
traci wtedy klientów. Kupujemy więc 
dom towarowy i burzymy go © 


Decydujemy się na magazyn 
Do wyboru jest też restauracja ©, 


centrala 


i posterunek policji ©. Na 


dole widzimy koszt budowy 


Gdy mamy już 

magazyn, wy- 
bieramy dostaw- 
cę © spośród kil- 
ku firm. Staramy 
się zapewnić naj- 
wyższą jakość to- 
warów przy 


| jak najniższej ce- 


Chłodzenie 


Warunki/Jakość 


Dostępne magazyn: 


Aktualny dostawca: F 
Świeża Usługa 


| zynie 


nie © .Sprawdza- 
my warunki pa- 
nujące w maga- 
. Polep- 
szamy je, rozbu- 
dowując obiekt 
Zwiększamy 
dzięki temu po- 
jemność i uspraw- 
niamy system 
chłodzenia. 


Wybieramy 
restauracje, 
które dany maga- 
zyn ma obsłu- 


giwać © .Półpro- 
dukty dowożone 
są przez gońców 
zatrudnionych 
w restauracjach. 


Komponujemy kartę dań 


SCIĄGAWKI 


a 


OICICKI 
|= LP Jem 18/6 6 6) 
Upodobania mieszkań- | Gdy stworzymy własną 3 Gdy zbudujemy centralę trzeciego poziomu, po- 
ców poznajemy w menu | Reśmeżs Ezn pizzę, dodajemy ją do jawia się ikonka kucharza ©. Zaczyna on przy- 
miasta pod ikoną informa- I oferty ©.Pojawia się wtedy gotowywać własne przepisy na pizzę. Wskazujemy 
cji ©. Klikając na bloki | ona w menu restaura- tylko grupę klientów ©, której pizza ma smakować 
w pobliżu lokalu, spraw- | cji © wraz z ceną składni- i klasę cenową ©.Po chwili mamy gotowy przepis, 
dzamy, kto i w jakich godzi- ków. Ceny dla klientów są który ma szansę cieszyć się powodzeniem nie tylko 
nach bywa w zasięgu re- kilkakrotnie wyższe, ale za we wskazanej grupie, ale także zyskać uznanie kilku 


stauracji PRE SS= przyjemności trzeba płacić. innych grup klientów. 


Centralę © bu- 
dujemy w pobliżu 
restauracji konku- 
renta ©. Dzięki te- 
mu nasi gangsterzy 
będą mieli bliżej do 
pracy. Na pierwszym 
poziomie centrala 
dostarcza głównie 
informacji o naszej 
7 i nc) filmie ©. Bez rozbu- 
| UŚ gó | PMERN* BESRNĘT | ez.„ż | dowy nie mamy do- 
aa — KF” * E Sea o|- stępu do wielu funk- 
cji gry. Dlatego roz- 
| wijamy centralę do 
drugiego poziomu, 
przechodząc do iko- 
ny rozbudowy ©. 


KRÓW. — 


1 Rozpoczynając pracę nad nowym przepisem, wchodzimy 
do menu tworzenia pizzy „Klikamy na menu dodawania 
składników ©, wybieramy nowy przepis i zmieniamy je- 
go nazwę ©.Nazwa nie ma wpływu na reakcję klientów. 


Wchodzimy do menu skła- 
du i oglądamy wagę po- 
szczególnych skład- 
ników ©, jak i ich 
cenę ©. Unikamy 
jednak tworzenia 
pizzy zawierającej 
zbyt dużą liczbę 
składników. 


> (Cai Bei Paese 
M 
Oregano 
JĄ. Szałwia 


> a centrali drugiego Dzięki centrali na trzecim 4: centrali czwartego po- 
poziomu prowadzimy ak- poziomie mamy większe ziomu szkolimy ochronia- 
cje plakatowe, szkolimy per- reklamy, zatrudniamy mene- rzy do poziomu trzeciego. 
sonel, zapewniamy restaura- _ dżera, automatycznie dodaje- Wynajmujemy zbirów nisz- 
cjom ochronę i wysyłamy my przepisy, szkolimy ochro- czących restauracje przeciw- 
chuliganów pod pizzerie  niarzy i wynajmujemy kurie- ników i bijących ich perso- 
przeciwnika. rów podrzucających szczury. nel. Mamy też 10 kurierów. 


5 Gdy budujemy centralę piątego poziomu, 6. centrali szóstego poziomu przygotowu- 
walczymy z ochroną restauracji przeciwni- jemy bomby, które detonujemy u konku- 
ka i policją, wymuszamy haracze, szkolimy zbi- rencji, szkolimy też zbirów i gangsterów do 
rów i gangsterów do drugiego poziomu. Do trzeciego poziomu. W naszej bandzie jest do 
dyspozycji mamy 15 kurierów i 10 zbirów. 20 kurierów, 15 zbirów i 10 gangsterów. 


Wybrane z menu składniki © kroimy na drobniejsze 
części w krajalnicy ©. Strzałkami usuwamy i przywra- 
camy ostatnio dodany składnik. Prawym przyciskiem my- 
szy obracamy składnik. Gotowy projekt pizzy zapisuje- 
my © i sprawdzamy ocenę potencjalnych klientów € 
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Prowadzimy kampanie reklamowe 
_Reklamy plakatowe 
| Wizerunek firmy 


Brak wizerunku «4 


| Podkreślonę zalety 


JEJEJE 


| Poszukiwany składnik 


|. „Brak składników $ 


< [i La Strada 1] = | 
PZD SRF, 
500 g. Start a | | 


Zdyskredytuj konkurentów 
| krak firm 


Zdyskredytuj konkurentów 


z ( 6 Brak firm jp me | 


z J Dzieci Młodzież Studenci Prostakij | zzz] 
OGŁ AO” 5 © © © Koszty: 5000 $ | 
Koszty/fdzień | Japi - BurżujdEimerv Turyśc Efekt: © 48 
le © © ©. 


3500 $. 


Najpierw wykorzystujemy reklamę Niekiedy zniechęcamy klientów do Każda reklama ma okre- 

plakatową umieszczaną na słupach odwiedzania lokalu konkurencji ©. ślony zasięg oddziaływa- SG>+ 
ogłoszeniowych i tablicach. Określamy Jednak takie działania często są źleod- nia przedstawiony jako okrąg składniki są podobne do reklamy pla- 
wizerunek firmy © i zalety lokalu:ni-  bierane. Zaznaczywszy pożądane w w. kolorze firmy. Jeśli chcemy katowej, ale w ustaleniu efektu, jakie 
skie ceny ©, doskonałą pizzę ©, do- opcje, sprawdzamy, jak na reklamę za- ż we] przerwać lub zmienić reklama wywiera na widzach, poma- 
bre wyposażenie © i wyszkolony per- reagują poszczególne grupy odbior- kampanię, klikamy na ga nam wskaźnik liczbowy ©. Kieru- 
sonel ©. Czasem zachwalamy poje- ców © . Jeśli reklama trafia do właści- nią i na Przerwij ©.  jemysię nim, gdy chcemy zrobić wra- 
dyncze składniki ©. Wybieramy też wych grup, klikamy na Start © i płaci- W oknie nad przyciskiem _ żenie nie na konkretnej grupie, ale na 
reklamowany lokal © my określoną sumę raz na kwartał. pojawia się jej treść jak największej liczbie odbiorców. 


Przekupujemy pracowników konkurencji 


W dowolnej własnej restauracji 
tworzymy reklamę całej firmy. Jej 


Personel 


=| Ramon Fetid | Tm ) Mara Fawn 
Wiek: 46 | wiek: 


Kucharz | , | Obsługa 
Działanie | 4-% Działanie 71 
Płaca 637 $ | U 4 > GU $ 


Ramon Fetid 
wiek: 4 


* Mara Fawn nie ma ju 

'ucharz H 

Działanie 61 | umowy o pracę z tym, 
= | | oddziałem. 


Herbunek 1. 


właściciele: , | właściciele: 


Pizza Gnilec > Pizza Gnilec 


COC ZWERWZWRANZ 
Dzieci Młodzież Studenci Prostaki| Dzieci Młodzież | Studenci prost 


© © © ©| |© © © 


Mara Fawn jest bar- 


Po przyjęciu łapówki Po chwili pojawia 
; fi e) ) kucharz konkurenta dzo dobrą kelnerką. się napis informują- 

1 Kucharz w pizzerii konkurenci jestdobrze wyszkolony i zyskał sympatię więk- nagle zapomina, jak się Aby nie pracowała dla cy, że jest wolna. Za- 
szości grup klientów. Proponujemy mu więc łapówkę, klikając na przycisk Ła- robi pizzę © . Nadal jed- konkurencji, klikamy na trudniamy ją teraz tak 


nak możemy go pobić. Werbunek ©. jak każdą nową osobę. 


pówka © lub pogarszamy stan jego zdrowia © nasyłając zbirów, aby go pobili. 


Bienia 
Urząd Skarbowe 


Wchodzimy do restauracji przeciwnika ©) i wy- Przysłany urzędnik © skrupulatnie zapisuje Kontroler wychodzi, klikamy na niego i dowiadu- 

bieramy menu ©.W górnej części znajdują się wszystkie uwagi. Widać, że doskonale trafiliśmy jemy się, jak brzmi raport © .Lepsze wyniki osią- 
nazwy urzędów ©, do których donosimy na kon- z kontrolą, bo na podłodze jest mnóstwo śmieci. Stan gamy, gdy tuż przed przybyciem urzędnika wypusz- 
kurenta, klikając na jeden z przycisków. czystości lokalu przyciąga uwagę specjalisty. czamy w lokalu konkurencji karaluchy lub szczury. 


| 72001 


Obrażamy klientów konkurencii 


Najścia 
ji Donos do: g 
| [Zdrowie i 


,K : 1060$ K. : 1060 
Kontrola: 100 w Kontrwia: 67 4 


Czaja] 
h Koszty: 10604 Koszty: 1060$ | 
Kontrola: 100 % Kontrola: 


Działalność punka przerywa najczęściej ochrona 
restauracji ©,o ile konkurent ją wynajął. 


Koszty: 1300$ K : 6500 
W drodze: t w odci Ą 
W oddziale: 1 W oddziale: 0 | 


huli 


Wyślij kuriera: (W centr 0) 
Ki : 3500$ Ki : 3500 
W drodze: ż W drodze: 
W oddziale: 0 W oddziale: 


$ 
0 
[ 


m Karaluch i m s j z | 
WEA| | Yrdro bżeai 3. pizzeria nie ma ochrony, warto posłać pun- 
—| NI z | LWA R ROCK ka, by wymalował graffiti © na ścianach. Nie 


1 Aby obrażać ludzi wchodzących do lokalu, wybieramy Lżenie ©). Po chwili pod restauracją pojawia się tylko denerwuje to gości, ale zmusza właściciela lo- 
punk © i zaczyna wymyślać klientom. Na niektórych robi to bardzo złe wrażenie kalu do zapłacenia za odmalowanie ścian. 


Wysyłamy przesyłki kurierskie 


PY OZ ABY 


h | Kur 
(£'1 || W drodze: 
Działa: 
c ra 


Zbirgangsterzy || 
[) a | 


I 
JI 
j 


Dostępnych 24 | 


[zatrudnij — b, bi 
żetrudni) | j ku |! Cay terzy: 
i 


35 
J| Gangsterzy: o 


Fo 
1 Kurierów werbujemy pod więzieniem ©. Ubrani są na pomarańczowo 2 W późniejszych stadiach gry nowych kurierów i innych przestępców werbu- 
klikamy na takiego osobnika, widzimy, ile kosztuje zatrudnienie go © i ilu ku- jemy także bezpośrednio w centrali € „Wystarczy, że klikamy na przycisk 
rierów przebywa na ulicach ©. Aby wynająć kuriera, klikamy na przycisk ©. i wybieramy, jakiego złoczyńcę przyjmujemy do pracy. 


Zbiry: 100 30 70 || 
Gangsterzy: 0 30 90 


„| CEE] 
omzci 
dw b 


AARSNA 


o JET - ESEE -EMAM wl w 5 | 
3 Gdy chcemy wysłać kuriera z kornikiem, wybie- Kurier wnosi robaka i wypuszcza go. Teraz rozpo- Robactwo tępione jest przez służby porządko- 
ramy restaurację przeciwnika ©, menu działań czyna się dzieło zniszczenia. Korniki zjadają meble we © .Po rozpyleniu płynu owadobójczego pa- 


dokuczliwych © i klikamy na przycisk © „Pojawia (nawet metalowe!) ©. Z kolei wypuszczane karalu- sek energii robaka © znika. Nie zrażamy się tym 
się informacja, że kurier wyruszył w drogę. chy wzbudzają obrzydzenie gości © i znowu wysyłamy kuriera z insektami. 
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Urządzamy napad na konkurencję 


- Pieniądze za ochronę: 
1000 $ kwartalnie 


| 1000$ 5000$ | 
Nic jeszcze nie zapłacono! 


3 Stop _ a 
W drodze: | 


W oddziale: 
Dost. gang.: 


Koszty: 100000 $ Koszty: 
W drodze: 0 W drodz: 
W oddziale: i 


Dost. kurierzy 5 Dost. zbiry: 


Ochroniarze wyjmują broń, chcąc 
się pozbyć bandytów. Wystraszeni 


goście uciekają z restauracji. 


Każdy walczący osobnik ma pasek energii 
Gangsterzy opuszczają ziemię jako diabły, ochroniarze — jako anioły. 


Wchodzimy do lokalu, wybieramy z menu dzia- 


łań gangsterskich 


bombę 
sienia potrzebujemy kuriera w centrali 


Gdy chcemy 

zmusić konku- 
rencję do płacenia 
haraczu, wchodzi- 
my do obcego lo- 
kalu i wybiera- 
my menu działań 
przestępczych 
Określamy wyso- 
kość haraczu 
i klikamy na przyci- 
sk egzekucji należ- 
ności ©. Po pew- 
nym czasie do piz- 
zerii _ przychodzi 
gangster, który żą- 
da od właściciela 
wypłaty haraczu. 


9 .Do jej przenie- 
9) .Wnosi on 


ładunek wybuchowy do restauracji 


Bandyci niszczą 
nie mają szans w starciu z dobrze 
wyszkolonymi ochroniarzami. 


). Gdy znikna, człowiek ginie. 


Ponieważ w lokalu jest ochrona, restaurator nie 
zamierza płacić. Ochrona jednak nie wyrzuca 
gangstera © z lokalu. Sytuacja jest nieciekawa. 


„Co się da, ale 


a 


by © wszyscy klienci wychodzą. Nawet ochrona 
pilnuje budynku od zewnątrz. Dzięki temu wybuchy 
nigdy nie powodują ofiar w ludziach. 


Kdmiputerr=f5 
Kampute Z 
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Wyposażeni w pistolety gangsterzy € 
również nie mają szans w pojedynku z ochroną konkurencyjnej pizzerii. Na- 
wet jeśli ta zachowuje się dziwnie i rzadko strzela. 


= A 


Wzywamy kilku naszych zbi- 
rów ©, klikając na przycisk ©.Po chwili poja- 
wiają się pod drzwiami pizzerii konkurenta. 


się nie da zbudować. 


przysłani, by 


sz 


rządzić strzelaninę, 


Gangsterzy na trzecim poziomie wyszkolenia otrzymują pistolety maszyno- 
we ©.Za ich pomocą bez trudu radzą sobie z ochroną! 


4) 
|| 


ELE) 


Gra przygodowa na PC | Detektyw Różowa Pantera ma ważne 

zadanie. Pomagamy mu rozwiązać zagadkę dziecięcej kolonii, którą 
| PZ zły przedsiębiorca chce zamienić w dochodowy interes. 67" 
zapraszają w podróż po świecie! 4 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 
I znów ten Różowy, czyli podstawy ar 
i leży z) 
h ię Ę : 


Zapisujem 


JED kłopoty - Pantera 
(| Gra 
| 


i odczytujemy stan gr 


1 zapisać stan gry,| 
pea ARA m" Ę wskazujemy kursorem na| 
Zapisz grę Ctte5 * 1 dd górną krawędź ekranu. Klika- 
"wi » > > my na przycisk © i następ- 
Ustawienia dźwięku j j (| nie w menu wybieramy: Za- 
| | pisz grę jako ©. Pojawia się| 
| okienko Zapisz grę | 
W oknie Nazwa  pli-| 
ku © wpisujemy dowolną | 
nazwę, a następnie klikamy 
na przycisk Zapisz ©. Jeżeli | 
podczas zabawy chcemy za- | 
pisać grę na poprzedniej po- | 
zycji, po prostu klikamy na| 
przycisk Zapisz w menu Gra. 


h 


Na kłopoty Pantera to kolejna się, że podstępny przedsię- 
gra o przygodach Różowej biorca chce zamienić kolonię — — — 2 - — 
Pantery. Tym razem coś złego na sklep z hamburgerami. upo m -—2..2 SEMI Odczytujemy grę, klikając 
dzieje się na koloniach Pantera go powstrzyma! ; m. na przycisk p i na Otwórz 
w Chilly Wa-Wa (wymowa: Pamiętamy, aby zawsze dj zapisaną grę ©. Klikamy le- 
czili ła ła). Dzieci zachowują zabierać wszystkie przed- wym przyciskiem myszy na 
się dziwnie, a wesołe mia- mioty, jakie znajdujemy. Pod- 4) interesującą nas pozycję, 
steczko zamienia się w śmiet- czas rozgrywki przydaje się a potem na Otwórz. Przed 
nisko. Wkraczamy do akcji! każdy z nich. Rozmawiamy otwarciem zapisanego wcze- 
Odwiedzamy różne kraje również z każdą napotkaną śniej stanu gry program za- 
i gromadzimy dowody. Pod- _ postacią.W przeciwnym razie wsze pyta, czy chcemy zapi- 
czas misji pomaga nam pro- nie wykonamy później nie- sać obecny stan gry na ostat- 
fesor von Główke. Okazuje których czynności. nio wprowadzonej pozycji. 


WESEL DISEASE IAW : 
Nazwa pliku.  |Anglia.ptp] (9) Zapisz ] 
[Zapisane gry (*.ptp] Rd Anuluj 


PRZEZ 


N JE 
Zapisz jako typ: 
ONE © 


Panterą sterujemy za pomocą myszki. Wszystkie czynności wy- 
konujemy jej lewym przyciskiem. Kursor często zmienia kształt 


m Otwarta dłoń oznacza, że chwilowo nic nie może- 
my zrobić 


Palec wskazujący informuje nas, że Pantera czeka 
na nasze polecenia 


Palec z migającą otoczką wskazuje, że w danym 
miejscu możemy coś zrobić lub podnieść przedmiot 


| ; NOGE ; = j KA Aby użyć przedmiotu, klikamy na Pan- 
1. włączyć CAP-a, przenosimy kursor Strzałkami © zaznaczamy państwo, które terę. Klikając na różowe palce ©, prze- 
|| A myszki na górny skraj ekranu. Pojawia się reprezentuje flaga oraz temat suwamy elementy ekwipunku, aż wr] 


pasek ©. Klikamy na CAP ©, a w menu, które symbolizowany przez obrazki. Zatwierdzamy 
się otwiera, na Nawigator © .Teraz ukazuje się wybór, klikając na zieloną strzałkę ©.W razie 
nowy ekran z obszernym menu, w którym wy- kłopotów z obsługą CAP-a klikamy na zielony 
bieramy interesujące nas państwo i tematy. znak zapytania © w prawym dolnym rogu. 


dzimy odpowiedni przedmot. Klikamy | 

ś na niego, a następnie na cel. Obiekt | 
> A8H] wykorzystujemy tylko wtedy, gdy wi- 
„amż. BM] | dzimy wokół niego żółtą otoczkę. 


PRZEWODNIK 
początek: KOD Chill a Wa 


Rozmawiamy z kenikietn kolonii. Podnosimy deskolotkę © unoszącą się Wołamy profesora von Główke, ale jest zamknięty w odkurzaczu. Kierujemy 
obok wejścia oraz hopskoki © leżące w pobliżu fioletowego kamienia. się na lotnisko za jeziorem i zabieramy klucz z pudełka na narzędzia 


Za pomocą klucza uwalniamy profesora z odku- Rozmawiamy z dziećmi i otwieramy drzwi do piw- Nagle robi się ciemno — czas spać. Rano scho- 

rzacza. Pomagamy mu rozmieścić domki w okoli- nicy, używajac szyfru od profesora. Zdejmujemy dzimy do piwnicy i oglądamy tajemniczą rękę. 
cy. lestujemy maszynę zmieniającą pogodę. Aby po- | wędkę ze ściany i zabawiamy nią małego chłopca ©-* Biegniemy do domu Najdżela, który dzisiaj niestety 
zbyć się komisji, pokazujemy jej znalezione zabawki. | Potem rozmawiamy z dwojgiem dzieci ©. nie czuje się dobrze. 


Rozmawiamy z profesorem i chłopcem. Zapada decyzja o wylocie do Anglii. śledamy w fotelu, zapinamy pasy i startujemy! Przed Baa zamawia- 
Idziemy na lotnisko i wsiadamy do małego samolotu z czerwonym dziobem. my jedzenie, naciskając na czerwony przycisk. 


Rozmawiamy z dwoma brudnymi | Piłkę oddajemy graczom, a w za- 1 Rozmawiamy z barmanką. Poma- 1 Pokazujemy gazetę paniom przy 


chłopakami. Szukają piłki. Wycią- | mian za to dostajemy od nich ko- gamy jej roznosić napoje oraz je- stole, po czym podkradamy mi- 
gamy skrzynkę z kosza na śmieci.Kli- |  szulkę. Zamieniamy ją w kiosku na ko- dzenie. Oddajemy chłopcu komiks| łosny wierszyk. Pay na 
kamy nią na piłkę na gałęzi ©,a Pan-| miks i gazetę. Kierujemy się w prawo w zamian za kiełbasę. Wkładamy ją za 
tera znajduje rozwiązanie. „ ,,,, _ do przytulnego pubu. spodnie graczowi w lotki ©- - resowany wierszem. 


Pantera w AndGiii 


za 


SCI : GAWKI. 


Wejście zagradza dziwny chło- 
pak. Nie przepuszcza nas, póki 
nie odpowiadamy na pytania. Naj- 
pierw wybieramy marynarkę, potem 
całą głowę, stopy i głowę bez uszu. 


Podchodzimy do chłopca i dwu- 
krotnie go zagadujemy. Biegnie- 
my do pubu, by zagrać i porozmawiać 
z drugim graczem w lotki. Jedziemy 
do letniej rezydencji Nigela. 


Przebieramy się w stroje z kosza, aż zostajemy wpuszczeni do domu. Rozma- 


wiamy z hrabią, Gdy wychodzi, otwieramy szufladę „Oglądamy mapkę. 


Bierzemy list z biurka oraz po- 
grzebacz stojący obok kominka. 
Oglądamy herb nad drzwiami oraz 
wszystkie obrazy. Otwieramy środkowy 
obraz i pogrzebaczem dotykamy herbu. 


Zabieramy lalkę z kryjówki. 
Pamiętamy również, by wziąć 
lustro, które spadło. Przyglądamy się 
zabawie naszych prześladowców, 
po czym gonimy ich. 


Powinniśmy odzyskać różowe futerko! Klikamy na obu złodziei, a gdy 
wschodzi słońce, klikamy na słup z lewej strony 4 „Używamy lusterka na 
krawędzi słupa ©. Zakładamy skórę i czekamy na samolot do Egiptu. 
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Raj ż = » def zał Ti Raj Śr 
5 M = A s4: 


1 Chcemy się dostać do górnego Nilu. Rozmawiamy z przewoźnikiem, ale 
on bez jedzenia nie pojedzie. Idziemy do miasta. 


1 9 Rozmawiamy z Arabem w okula- 2 0 Oddajemy kebab. Kapryśny 

rach ©. Sprzedawca oddaje nam przewoźnik chce dywanu. Roz- 
dywan w zamian za kawę ©. Idziemy | mawiamy ze sprzedawcą kebabów. 
na drugą stronę i oddajemy dywan za _ Nie lubi letniej kawy i oddaje ją nam. 
kebab ©.Wracamy na pustynię. Za zimną kawę odzyskujemy dywan. 


2 Rozmawiamy z osiołkiem. Prze- 2 Podajemy kawę przewodniko- 

woźnik bierze dywan, ale bez wi. Wyruszamy! Rozmawiamy 
napoju nie chce ruszyć z miejsca. ze wszystkimi i klikamy na wielbłąda. 
Idziemy do sprzedawcy kebabów.Nie Nowa postać daje nam talizman. Na 
lubi letniej kawy i oddaje ją nam. wielbłądzie wracamy do przewoźnika. 


23 Oddajemy talizman przewoźni- 2 

kowi. Wracamy do miasta. Roz- o piec oraz sałatkę z okna. Roz- 
mawiamy z osiołkiem. Bierzemy / mawiamy z dziewczynką i starszą ko- 
kwiatki i oddajemy je Lucy.Klikamy na  bietą, Potrząsamy palmą. Zdobytymi 
łódź i rozmawiamy z jej kapitanem. daktylami karmimy ptaki. 


ŻA | Ę Ra 8 Ż > 
25m kobietę. Nadpły- 2 Oddajemy mu skarabeusza 
wają nasi prześladowcy! Moty- w zamian za wiadomość. Poda- 
ką wykopujemy dziurę na środku po- jemy dziewczynce hieroglify do roz- 
dwórka i wsadzamy do niej sałatkę. szyfrowania. Dzwonimy do profesora 
Potem rozmawiamy z gołębiem. i wracamy do obozu. 
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Z powrotem w kolonii Chilly Wa-Wa 


TAMVDVIJ5. 


2 Co się stało? Wszystko się zmieniło. Rozma- 2 Schodzimy do piwnicy, ale zostajemy zamknię- 2 Szukamy Yung Li — jest w pierwszym domku od 
wiamy z profesorem i pokazujemy mu to, co ci, gdy próbujemy wyjść. Dzwonimy po profe- prawej strony, pod łóżkiem. Na lotnisku idziemy 
mamy w kieszeni. Chłopcu oddajemy lalkę. sora. Przed wyjściem chowamy kartki pod deską do największego samolotu. Zapinamy pasy. 


Wychodzimy na scenę. Nie śpiewamy, ale nadeptujemy kotu na ogon. Mamy | 


3 Wstajemy z fotela, zakładamy spadochron i wyskakujemy. Na scenie uży- ) 
gości! Klikamy na nich. Ściągamy szablę © i ucinamy linę przy suficie 


wamy różowej puderniczki oraz przebieramy się w strój z szafy. 


3 


a a = 2 «mw 


3 Drugiemu zbójowi mocno pudrujemy twarz. 3 Siadamy, spożywamy posiłek i przy okazji pod- 3 Jedziemy rowerem na pola ryżowe. Jako przy- 

Idziemy na obiad do naszych nowych znajo- kradamy trochę jedzenia dla kota. Jedzenie kła- nęty na ptaszka z gałęzi używamy obierek 
mych. Wypuszczamy ptaszka z klatki, a wtedy znaj- dziemy w klatce dla ptaka. Teraz bez obaw oglądamy ziemniaków. Rozmawiamy z kobietą przy rzece oraz 
duje się dla nas miejsce przy stole. zdjęcie z szafki. z mężczyzną na drodze. Wsiadamy na rower. 


Rozmawiamy z nową postacią, ale dialog zostaje przerwany. Odlatujemy. 
Zapinamy pasy. [o porwanie! Zakładamy spadochron i wyskakujemy. 


| 3 Oddajemy ptaszka chłopcu. Kadzidełko dajemy mężczyźnie na drodze. Uży- 36 
| wamy kapelusza jako łódki i zwracamy kobiecie spodnie zaczepione o gałąź. 


3 Rozmawia- 
my z zawod- 
nikami z drużyny 
brązowych. Potem 
próbujemy zacza- 
rować drużynę nie- 
bieskich. Ponownie 
rozmawiamy z brą- 
zowymi i zabiera- 
my gazetę. Następ- 
nie _ wyciągamy 
strzałę z tarczy. 


38% się 
do wioski. 


U staruszki wymie- 
niamy gazetę na 
kurczaka, zaś nieco 
wyżej, na straganie, 
zamieniamy strzałę 
na łuk. Następnie | 
wracamy na zawo- 
dy. Czeka nas tam 
jeszcze sporo waż- 
nej pracy, 


30 zezny kurczakiem w środek 40” masłem żółty po- 
tarczy. Odbieramy nagrodę od sąg. Rozmawiamy z mnichem 
króla. Idziemy do wsi. Od przekupki do- na murach, używamy białego szalika 
stajemy za ubrania dziwne masło. i wchodzimy na górę. 


ŻĄ 
4 Rozmawiamy z pilotem. Nie odle- 42 W ten sposób wykrywamy zło- 
cimy, bo ktoś ukradł śmigło. Idzie- dzieja! Zabieramy mu śmigło 
my do wsi. Rzucamy kawałek masła na i oddajemy je pilotowi. Teraz odlatu- 
garb staruszki w brązowej pelerynie. jemy do Indii. 
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4 Rozmawiamy z zaklinaczem wę- 4 Oddajemy zgubę Hindusowi, 4 Podchodzimy do sprzedawcy AGE" handlarza, aż od- 

ży, klikamy na kosz. Jedziemy na a następnie idziemy do kobiety w prawym dolnym rogu i bierze- daje nam owoc. Zagadujemy 

wieś i zaglądamy do studni. Zagaduje- sprzedającej kwiaty. Zdobyty bukiet my od niego trochę towaru. Rozgrze- dziewczynkę, która prowadzi nas na 

my dziewczynki w oknie i namawiamy kładziemy teraz przed starcem z trójzę- bujemy żółtą przyprawę. Zabieramy dworzec. Z garnka w pobliżu domu 
kobrę, by wróciła do właściciela. bem ©.Rozmawiamy ze starcem. piórko, które zgubił ptaszek. wyciągamy ryż. 


47 Rozmawiamy z drzewem z lewej strony, aż wy- 4 Gawędzimy z krową, a następnie namawiamy 49 Mleko oddajemy gospodarzowi. Rozmawia- 

czyści nam zęby. Rozmawiamy z dziewczynka- garncarza, aby oddał nam garnek. Napełniamy my z gospodynią. Dajemy jej przyprawy i ryż. 
mi. Oddajemy owoc garncarzowi. Próbujemy wejść go wodą ze studni i poimy krowę. Potem doimy ją do Od rzemieślnika bierzemy ostatni garnek, który na- 
do pomalowanej chaty. Zagadujemy Hinduskę. tego samego garnka. pełniamy wodą i dajemy kobiecie. 


AT Z > 22 ; 
50: do obiadu. Po posiłku 51 Zagadujemy chłopca z czarnymi 5 Potrzebujemy nagietków! Jedzie- 5 Wrzucamy kwiatki do Gange- 
jedziemy do Varanasi. Rozma- włosami i wrzucamy kij do wody. my na targowisko. Rozmawiamy su. Odbieramy telefon od pro- 
wiamy ze starcem, klikamy na czasz- Po rozmowie z gołębicą wypytujemy ze sprzedawczynią kwiatów © i idzie-| fesora von Główke i dowiadujemy 
kę i ponownie zaczepiamy starca, aż łysego chłopca o tradycje. Pukamy do my do żółtego ptaszka z przypraw.Od- się, że czas wracać do kolonii i na- 
przypłynie kijek. Zabieramy go. świątyni. Fiołki puszczamy na wodę. bieramy nagietki. szych przemiłych dzieciaków. 


Chilly Wa-Wa po raz trzeci 


my na Pershinga. Schodzi- 
my do piwnicy. Bierzemy łom oparty o półki. Używamy go na maszynie 


5 Rozmawiamy z profesorem von Główke i klika 


zmieniającej pogodę. 


5 Zagadujemy profesora, a następnie pukamy w okno kierownika i rozma- 
wiamy z nim. Oglądamy ślady za domem.Po kłótni z profesorem idziemy 


po śladach. Odlatujemy do Australii. 


6 Bierzemy kartkę zaczepioną o wspornik i ścią- 
gamy flagę z masztu. Rozmawiamy ze wszyst- 
kimi dziećmi. Idziemy na lotnisko. Bierzemy młotek... 


6 Chowamy się w piwnicy. Głowę robota wkrę- 

camy w gwint tuż przy wejściu. Zakładamy 
maszynę ssącą. Wkładamy wtyczkę do gniazdka 
obok schodów i wychodzimy. 


Wpadamy do Australii 


5 W samolocie oglądamy gazetę. 

Wstajemy, zakładamy spado- 
chron i szybko wyskakujemy z samo- 
lotu. Potem oglądamy i zrywamy li- 
ście eukaliptusa po drugiej stronie 
niewielkiej rzeczki. 


5 Dajemy mężczyźnie pędraki 

i rozmawiamy z nim. Następnie 
wracamy nad rzeczkę i ponownie kli- 
kamy na żółwia. Brązowym zwie- 
rzaczkiem z długim dziobem wysysa- 
my termity. Używamy go na kijku 
i mamy już instrument! 


5 Rozmawiamy z aborygenem 

oraz misiem koala. Oddajemy 
misiowi liście w zamian za kij. Uderza- 
my żółwia. Kij wsadzamy w korzenie 
okolicznych krzaków. Przechodzimy 
do obozowiska po prawej. 


5 Gramy aborygenom melodię. 

Nagle pojawia się nasz młody 
przyjaciel zamieniony w... krokodyla. 
Klikamy na niego i odlatujemy z po- 
wrotem do obozu. Czeka nas ostatnia 
walka o dalsze istnienie wspaniałej 
kolonii Chilly Wa-Wa. 


61 ..Z pudełka na narzędzia i idziemy do piwnicy. 62 Nabieramy powietrza w płuca i wbiegamy do 


Bierzemy kartki ze skrytki. Za pomocą młotka usu- 
wamy deski z dziury w ścianie. Wyciągamy dowody. 
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domku kierownika. Robimy awanturę, ale 
uciekamy, gdy nadchodzą nowi wrogowie. 


Pa 


2/2001 


Kabel chyba jest za krótki, więc montujemy żół- 6 Łotry ukryły się pod schodami domku, w wo- 
ty przedłużacz. Jesteśmy gotowi do akcji! Teraz 

szukamy niegodziwców. Gała afera już prawie skoń- 
czona, a Pantera jest bohaterem. 


dzie pod mostkiem, w kominku na dachu 
mieszkania profesora i za masztem. Gdy mamy już 
wszystkich, odsysamy błoto z jeziora. Zwycięstwo! 


Tajne Kody GIER uprzyjemniają zabawę. 
Dzięki nim przywracamy spokój 

w czarodziejskiej krainie, ratujemy 
planetę Naboo przed podbojem i ratujemy 
pannę Kedward przed płonącym stosem 


American McGee's Alice 
Piękną Krainę Czarów opanowała zła Królowa Kieri jej 


słudzy. Aby pokonać karcianą tyrankę, wyciągamy 
Z rękawa asa atutowego, czyli tajne kody G 


1 Uruchamiamy grę, klikając na 


FPrograny (3 EAGAME$ M 


Geek | [Arai EGWAAA 
Klikamy na BZZfti a następnie 
na czoło popiersia © i wywo- 
łujemy opcje gry (Game Options). 
Zaznaczamy krzyżykiem krat- ź 
kę przy najniżej umieszczonej 5 W czasie gry wciskamy klawisz 
opcji ©, dzięki czemu włączamy 
okno dialogowe, które ukazuje |okno dialogowe ©, _w którym 
się w czasie gry. Zmianę zatwier- | wpisujemy jeden z kodów poda- 
| dzamy, klikając na Q. _ | nych w tabelce obok i zatwierdza- 
| Rozpoczynamy nową przygo- | | my go, wciskając klawisz Enter. 
dę, wybierając lub | DYS wciskamy klawisz 
wczytujemy zapisany wcześniej | | (EJ i tym samym zamykamy | 
stan gry, klikając na LEGE], okno dialogowe. 
|| 7 By wyłączyć dany kod, wciska- 
| / my klawisz (7) jeszcze raz, po 
|czym ponownie wpisujemy ten 
| |sam kod w oknie dialogowym. 
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Gdy wpisujemy kod give w_ragebox. tik Alicja wpada w szał. Najwyraźniej nie lubi tajnych sztuczek! 


Kody wspisujemy w oknie dialogowym, które uaktywniamy na ekranie opcji 


działanie 
god jesteśmy nieśmiertelni 

health 100 odzyskujemy całe zdrowie 

notarget wrogowie nie atakują nas 

noclip przenikamy przez ściany 

cg_cameradist -45 oglądamy świat oczami Alicji 

cg_cameradist 128 wracamy do normalnego widoku zza pleców Alicji 

wuss dostajemy wszystkie rodzaje broni 

give w_knife. tik dostajemy nóż 

give w_cards. tik dostajemy talię kart 

give w_mallet. tik dostajemy pałkę 

give w_jackbomb. tik _ dostajemy pajacyka-bombę 

give w_icewand. tik dostajemy zamrażającą różdżkę 

give w_jacks. tik dostajemy gwiazdki 

give w_demondice. tik _ dostajemy demoniczną kostkę 

give w_eyestaff. tik dostajemy laskę energetyczną 

give w_blunderbuss. tik dostajemy karabin maszynowy 

give w_ragebox. tik Alicja zmienia się w demona 

give all zdobywamy pełne wyposażenie 

map (nazwa planszy) — przenosimy się na wybraną planszę 

Oto pełna lista plansz w kolejności w jakiej je przechodzimy: gvillage; 

pandemonium; fortress1; fortress2; skool1; skool2; potears1; potears2; potears3; utemple; 
garden; garden2; garden3; garden4; centipede1; centipede2; wforest$wforest_start1 ; 
wchess1; wchess2; rchess; funhouse; hatter1; hatter2; jlair1; jlair2; wforest$wforest_start2; 
hedge1;tower1; hedge2; tower2; hedge3; tower3; grounds1; grounds2; facade; keep; qlair 


Owieczki całymi 1 Uruchamiamy grę, klikającna —_ciskach © i zatwierdzając wy- Kody wstukujemy z klawiatury równym, szybkim tempem 
dniami pasą się SRsbij [oem] [Ef Emienecci= 5] | bór klawiszem Enter. 
na zielonej £i hea +] (O'stees|, ą następnie na 3 W czasie gry wciskamy kla- 
trawie, a mimo przycisk Bus]. wisz (e54. Pojawiają się na- 
e 2 Rozpoczynamy nową grę pisy ©. Wstukujemy za pomo- 
to nie BA lub kontynuujemy rozgryw- | cą klawiatury jeden z kodów 
pokazują, | kę zapisaną wcześniej ©9. Wy- | podanych w poniższej tabelce. 
jak utuczyć nasze | [bieramy planszę, skacząc Napisy znikają i na ekranie wi- 
stadko | | owieczką po czerwonych przy- | dzimy efekt danej sztuczki. 


kod CEJELÓ 

fatsheep owieczki rosną dwukrotnie 
minisheep _ owieczki zmniejszają się dwukrotnie 
poosheep pasące się owieczki załatwiają potrzeby fizjologiczne 
cancelcheats usuwamy zmiany wywołane za pomocą kodów 


Owieczki 
zmniejszone 
kodem 
minisheep 
rosną po 
zderzeniu 

z szalonym 
motocyklistą 
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W menu głównym klikamy 
na KiśiiLEj, a potem na 
SMEME| i na koniec naEifLiiF. 


| a następnie na 


Star Wars: Battle For Naboo 


Niektórzy mistrzowie Jedi twierdzą, że ich moc pochodzi 
od mikroskopijnych robaczków. To kłamstwo! Zródło - 
prawdziwej mocy stanowią wyłącznie kody G 


Kilka sztuczek skutkuje natych- 

miast po ich wpisaniu. Efekty 
innych widzimy, gdy rozpoczyna- 
my grę, klikając na EiGLiH. By zo- 
baczyć efekt kodów JOBXXFAI 
i RECTVBAH, wybieramy 
a następnie (ta opcja po- 


W okienku © wprowadzamy _ jawia się po wpisaniu kodu). 

litera po literze kod podany 
w tabelce. Klawiszami kursorów 
przesuwamy litery w prawo lub 
w lewo, a gdy właściwa litera 
znajduje się w środku © — wci- 
skamy klawisz Enter. 

Po wpisaniu całego kodu 

przesuwamy kursor na 
i wciskamy klawisz Enter, za- 
twierdzając w ten sposób poda- 
ną kombinację liter. Dwukrotny 
wysoki sygnał dźwiękowy ozna- Dzięki kodom zaglądamy do warszta- 
cza, że nasz pecet przyjął kod. tu twórców gry i przeglądamy szkice 


Wykorzystujemy kod FRBPTDAY i zasiadamy za sterami groźnego nieprzyjacielskiego myśliwca 


Kody wpisujemy litera po literze, zatwierdzając każdą z nich klawiszem Enter 
JHGNRGAS _ uzyskujemy dostęp do wszystkich misji 
FMRYLDAD / uzyskujemy dostęp do dodatkowej misji, w której 
walczymy po ciemnej stronie Mocy 
HRDTOKIL _ nasz pojazd dostaje lepszą osłonę 
OXSJMIAA niszczymy przeciwników jednym trafieniem 
ABVUSEAY " zdobywamy pociski samonaprowadzające (zastępują drugi typ amunicji) 
NASTYMDE — przeciwnicy są znacznie groźniejsi 
LFZWKXAA / usuwamy ograniczenie polegające na przerwaniu misji 
po trzecim zniszczeniu naszego pojazdu 
FRBPTDAY _ na początku misji oraz w hangarach zmieniamy pojazd na Infiltratora 
XFIIYBAY na początku misji oraz w hangarach zmieniamy pojazd na Swamp Speedera 
EOWXZGAS oglądamy zdjęcie twórców gry 
DIWMZIAR _ oglądamy listę twórców gry 
JOBXXFAI oglądamy galerię obrazków z gry 
RECTVBAH  odsłuchujemy melodie z gry 


Blair Witch część 3: Historia Elly Kedward 
Śledztwo jest skomplikowane, ale 


dów i zatwierdzamy go klawiszem Enter. 
dzięki kodom GIER odkrywamy, co _ Wpisywane znaki ukazują się na ekranie ja- 
łączy wiedźmę z BlairiTerminatora o gwiazdki, nie jako litery 


Uruchamiamy grę, klikając na Biel [Eee 


ró] [F3 BlerWieh cz 3 Holońe Ely Kedaani 


17) JE 


pisz kod cheat 


Rozpoczynamy nową rozgrywkę, wybie- 
rając EREREA, lub kenwosU grę 
zapisaną wcześniej, klikając na 
3 W czasie gry wciskamy klawisz (F'4 (Fo). ps 
zuje się okienko dialogowe, w którym 
wpisujemy jeden z podanych w tabelce ko- 


Kody wpisujemy w oknie dialogowym, które wywołujemy klawiszem 
działanie 
jesteśmy nieśmiertelni 
dostajemy wszystkie rodzaje broni 

moreammo _ dostajemy amunicję 

recharge odnawia się zapas paliwa w latarni 

bighead powiększamy lub zmniejszamy głowy bohaterów. Ponowne wprowadzenie 
kodu usuwa ten efekt 


t2000 ruchome elementy (w tym bohaterowie) tracą kolory. Ponowne 
wprowadzenie kodu usuwa efekt 

nod3d znikają wszystkie ruchome elementy (w tym bohaterowie). Ponowne 
wprowadzenie kodu usuwa efekt 

snowstorm _ przywołujemy opady śniegu 

thunderstorm przywołujemy burzę 


Gdy wprowadzamy kod t2000, bohaterowie przypominają cyborga T1000 
zfilmu Terminator 2. Wiedźma z Blair nie ma szans! 
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Jak znaleźć w internecie 
informacje o interesujących nas 
grach? Na stronach ich oficjalnych 
wydawców! GRY przetestowały 
10 takich serwisów i są zadowolone 
z efektów — większość firm zabiega 
o klientów i dobrze się o nich troszczy 


ym razem GRY przetesto- 

wały strony internetowe 
dziesięciu polskich wydawców 
gier komputerowych. Spraw- 
dziliśmy, czy znajdują się na 
nich cenniki, zapowiedzi wy- 
dawnicze oraz dodatkowe in- 
formacje o grach, czy można 
ściągnąć z nich łatki i dodatki 
do gier, czy strony są wygodne 
w obsłudze. 

GRY liczyły na to, że pod- 
czas wędrówki po internecie 
trafią na wiele oryginalnych 
pomysłów i rozwiązań. Niestety 
z pomysłami jest krucho. 


Gry komputerowe to drogie 
produkty. Informowanie klien- 
tów przez internet i pomaga- 
nie im nie jest ze strony wy- 
dawców gier uprzejmością, tyl- 
ko obowiązkiem. GRY są za- 
dowolone, że ta prawda dotar- 
ła do polskich wydawców. 
Większość z ich stron otrzyma- 
ła oceny dobre, co oznacza że 
ich twórcy nieźle troszczą się 
o klientów a zarazem... mają 
jeszcze nad czym pracować. 
Mamy nadzieję, że w kolejnych 
testach notę bardzo dobrą do- 
stanie więcej niż jedna firma. 


p rzed rozpoczęciem testu zastanowiliśmy się, jak powinien 
wyglądać idealny serwis wydawcy gier komputerowych. 
Czego oczekuje gracz, wchodząc na taką stronę? 

Na pewno spodziewa się znaleźć katalog oferowanych gier 
wraz z cennikiem, a także szczegółowe opisy sprzedawanych 
produktów. Często zagląda do serwisu, by sprawdzić, kiedy za- 
powiadane gry trafią do sklepów. Strona powinna także udo- 
stępniać sklep internetowy lub odnośnik do niego. Konieczne 
są łatki, poradniki i przewodniki, a nie mniej istotne — wersje 
demonstracyjne i filmy z gier. Zaś szczytem marzeń byłby dar- 
mowy serwer pozwalający toczyć pojedynki przez internet. 


Poszukiwania 
doskonałej 
strony 
doprowadziły 
| do smutnego 
wniosku: ideał 
istnieje tylko 
w naszych 
marzeniach. 
Nawet strona 
zwycięzcy testu 
ma wady 


Tak testow 


Dokładnie przyjrzeliśmy się 
stronom internetowym wy- 
dawców. Oto czynniki, które 
GRY brały pod uwagę. 


Wydawaa gier powinien do- 
kładnie informować o swo- 
jej ofercie. Sprawdziliśmy 
więc skrupulatnie, jakie są 
opisy gier i czy zawierają 
obrazki z gier oraz cytaty 
z recenzji opublikowanych 
w prasie. Zbadaliśmy, czy na 
stronie można szybko uzy- 
skać informację, ile gra kosz- 
tuje oraz obejrzeć listę ofe- 
rowanych tytułów. 

Sprawdzaliśmy, czy na 
stronie jest wyszukiwarka in- 
formacji. Zwracaliśmy uwa- 
gę, czy wydawca informuje 
o grach, które zamierza 
wprowadzić do sprzedaży 
w najbliższych miesiącach. 


Na stronie polskiego wy- 
dawcy powinny się znajdo- 
wać wersje demonstracyj- 
ne, łatki i dodatki do gier, na 
przykład nowe misje. Ważne 
jest też, aby nie było proble- 
mów z ich odnalezieniem 
i ściągnięciem. Im więcej ta- 
kich plików GRY znalazły 
na stronie, tym wyższą oce- 
nę wystawiały. 


7/2001 


ały GRY 


Sprawdziliśmy, czy strony 
polskich wydawców oferują 
dostęp do sklepów interne- 
towych. Zbadaliśmy także 
wygodę obsługi. 

Jeżeli ktoś nie chce kupo- 
wać gier przez sieć, na stro- 
nach wydawcy powinna 
czekać na niego lista z adre- 
sami sklepów, które prowa- 
dzą ich sprzedaż. GRY szu- 
kały takiego wykazu. 


Gry często sprawiają kłopo- 
ty. Sprawdziliśmy, czy na 
stronie wydawcy są pliki 
z odpowiedziami na często 
zadawane pytania. Zwracali- 
śmy uwagę na adres e-mail 


a 


Eksperci GIER spędzili na wszystkich stronach wiele czasu, 


i telefony do działu pomocy 
technicznej. GRY wysłały 
także dwa e-maile z pytania- 
mi do wydawców. Pytaliśmy 
o cenę jednej z gier i o pro- 
blemy techniczne. Szukali- 
śmy też pomocy w korzy- 
staniu ze stron wydawcy. 


Sprawdziliśmy, czy strony 
ładnie wyglądają i czy są 
proste w obsłudze, a także 
w jakiej rozdzielczości ekra- 
nu i z jakimi przeglądarkami 
pracują najlepiej. Zmierzyli- 
śmy wielkość stron głów- 
nych. Za każde 25 kB obni- 
żaliśmy ocenę o jeden sto- 
pień. Zwróciliśmy też uwa- 
gę, czy w serwisie nie ma 
za dużo przeszkadzających 
w obsłudze reklam. 


a 


wyszukując ich wady i odkrywając zalety 


Zwycięzca naszego testu poważnie 
traktuje graczy szukających informa- 
cji w internecie. Gry wydawane przez 
TopWare są opisane wyczerpująco. 
Poza obszernym tekstem oglądamy 
obrazki i czytamy wycinki z recenzji 
prasowych. Pracownicy firmy odpo- 
wiedzieli na oba wysłane pytania. 
Większość gier ma osobne, atrakcyj- 
ne serwisy. 

Sklep internetowy w zasadzie nie 
istnieje, bo trudno określić tym mia- 
nem prosty formularz zamówienia, 


w sieci. W zamian za to dostajemy 
długą listę sklepów z całej Polski, 
z którymi współpracuje TopWare. Ob- 
sługa witryny jest wygodna, a szata 
graficzna bardzo dobra. Brakuje jed- 
nak wydzielonego katalogu z cenni- 
kiem gier. Irytują też rozmiary strony 
głównej. Ponad 300 kB to przesada! 

Sympatyczną ciekawostką jest gra 
w puzzle umieszczona na jednej ze 
stron serwisu. Do wyboru mamy po- 
nad 20 układanek — obrazków z naj- 
większych przebojów wydanych 
przez TopWare. 


Na głównej stronie TopWare znajduje 


się odnośnik do stron z układankami 


za pomocą którego kupujemy grę 


Strona firmy IM 
| Group zajęła drugie 
| miejsce w naszym 
teście. Opisy gier są 
8 sm tu zazwyczaj świet- 
ne — duże, z obrazkami i odnośnikami 
prowadzącymi do wersji demonstra- 
cyjnych gier. Czytelny i kompletny ka- 
talog tytułów informuje nas o tym, ja- 
kie gry są w ofercie firmy i jakie 
wkrótce się w niej pojawią. Znajduje- 
my też dużo nowinek z branży kom- 
puterowej. IM Group odsyła nas cza- 
sami na wydzielone, oficjalne strony 
znanych gier — za to również należą 
się duże brawa. GRY żałują tylko, że 
nikt nie odpowiedział na wysłane do 
firmy e-maile z pytaniami. 

Strona jest często aktualizowana, 
tym bardziej więc śmieszył nas wid- 
niejący na niej od 9 lutego wstęp 
z wywodami o XXI wieku i... nadcho- 
dzących świętach Wielkiejnocy! 


W serwisie nie ma niestety przy- 


zwoitego sklepu. Zamiast niego mamy | 


prymitywny formularz. To poważna 
wada. Brakuje także stron pomo- 
cy technicznej. Strona główna jest 
o wiele za duża: prawie 400 kB! Czy 
twórcy serwisu zapomnieli, ile czasu 


trwa ściąganie danych przez modem | 


i łącza Telekomunikacji Polskiej?! 


Klikając na jedną z nazw gier ©, 
szybko docieramy do interesujących 
nas opisów i informacji 


Serwis internetowy firmy 
Play it! wygląda profesjo- 
nalnie. GROM podobają 
się liczne, starannie dobra- 
ne obrazki i opisy wzboga- 
cone wycinkami prasowy- 
mi. Poza tym godna uwagi 
jest obszerna kolekcja wer- 
sji demonstracyjnych gier, uzupeł- 
nień, dodatków i tapet do Windows. 

W dobrym kierunku rozwija się 
dział pomocy. Działa lista odpowiedzi 
na najczęściej zadawane pytania 
(FAQ), choć nie jest jeszcze duża. 
Można też wysłać e-mail z pytaniem 
do działu technicznego, ale efekt jest 
niepewny. Ta firma niechętnie odpo- 
wiada na listy. W każdym razie GRY 
zostały zignorowane. 

Godny polecenia jest za to sklep 
internetowy związany z witryną oraz 
często aktualizowany zbiór nowinek 


na stronie głównej. Szkoda jednak, że 


Dokładne i ciekawe opisy 
gier sprzedawanych przez 


PPRER 


TA 414 4 


polski wydawca gier komputerowych 


Dokończ puzzle | Zacznij od nowa 
- . 


kompletny katalog sprzedawanych 
gier znajduje się tylko na stronach 
sklepu, podobnie jak wyszukiwarka 
tytułów. Zdaniem GIER serwis inter- 
netowy firmy Play it! ma jedną z naj- 
ładniejszych szat graficznych. Co naj- 
ważniejsze, nie utrudnia ona obsługi 
witryny. Szybko i bez problemów 
znajdujemy żądane informacje. 


Twórcy Kipa Play it! przywiązują | 
dużą wagę do jakości obrazków. 
Niektóre gry mają ich całe galerie! 


| 


Witryna firmy Licomp Em- [Ę 
pik Multimedia (LEM) nie Ę 


W tym serwisie irytuje brak katalogu gier, cennika 
i wyszukiwarki tytułów na stronie głównej. Do opi- 
sów docieramy z trudnością — znajdują się na stro- | 
nach sklepu współpracującego z witryną. Przeżyli- 
śmy też rozczarowanie, chcąc zobaczyć odpowie- | 
dzi na najczęściej zadawane pytania. Lista gier jest 
bowiem imponująca, jednak po wybraniu tytułu 
często nie widzimy żadnych wskazówek. Na strony 
CD Projektu warto udać się wtedy, gdy szukamy ła- 
tek i wersji demo gier oferowanych przez tę firmę. 
Internetowy sklep działający we współpracy z ser- 
wisem też wart jest polecenia. 


mens Bnia 


j 
(6) Projekt prowadzi oddzielne strony WWW 
_ poświęcone najlepszym wydawanym a siebie glo 


EEEE 


PSE 


firmę oraz obszerne zapo- 


wiedzi to duża zaleta tego serwisu. Nie brakuje | 
także obrazków z gier. Współpracujący z serwisem | 
sklep ma bogatą ofertę, a jego stronę obsługuje | 
się łatwo. GRY cieszy fakt, że na stronie znajduje | 
się czytelny katalog wraz z cennikiem. Niestety | 


martwi nas brak działu pomocy technicznej (na 
pytanie techniczne nie otrzymaliśmy żadnej od- 
powiedzi), a także brak adresów i telefonów in- 
nych sklepów oferujących gry tej firmy. Nie każdy 
przecież chce kupować gry przez internet. Stron 
poświęconych najlepszym grom wydawanym 
przez Codę także powinno być więcej. 


Obszerne 
opisy gier 

z ładnymi 
obrazkami 
to mocna 
strona tego 
serwisu. 

| Jego szata 
graficzna 
jest prosta, 


Europa Universalis 


712001 


ale czytelna | 


ma poważnych wad. Jed- 
nak z drugiej strony trudno BE OLTWEDY 
znaleźć na niej coś NE (ASEG i e. 
starczająca — takie jest ogólne wrażenie GIER. 
Warto zwrócić uwagę na kompletny katalog z cen- 
nikiem i dział pomocy technicznej. Znajdujemy 
w nim odpowiedzi na najczęściej zadawane pyta- | 
nia związane z problemami technicznymi oraz for- | 
mularz zadawania pytania, który wypełniamy, jeśli | 
potrzebujemy pomocy. Niestety odpowiedź na py- 
tanie wysłane do specjalistów nie nadeszła. Sklep | 
internetowy jest prosty — to w zasadzie rozbudo- | 
wany formularz zamówienia. 


fylko tutaj 
tagokie okozje! 


Największą wadą strony tego wydawcy jest brzydka 
i PA saa l czna 


Firma Techland istnieje 
od 1991 roku, powstała 
więc na długo przed 
tym, zanim ktokolwiek 
zaczął myśleć o zakła- 
daniu stron internetowych. Naszym 
zdaniem serwis tak doświadczonego 
wydawcy powinien wyglądać lepiej. 
Niestety opisy programów są krótkie. 

Na stronie głównej nie ma wyszuki- 
_ warki tytułów ani odnośników prowa- 

dzących do oficjalnych stron gier ofe- 

rowanych przez Techland. Jest za to kil- 
ka wersji demonstracyjnych i łatek. 

Część działów jest w budowie. GROM 
podobają się krótkie komentarze in- 


Firma LK Avalon ma prostą stronę in- 
ternetową. Wygląda ona jak dzieło 
amatora stworzone w ciągu kilku go- 
dzin. Opisy gier są poprawne i...w za- 
sadzie to jedyna zaleta serwisu. Wo- 
bec prostoty strony trudno podkre- 
ślać łatwość obsługi, za którą otrzy- 
mała ona ocenę bardzo dobrą. Dzia- 
łów w serwisie jest tak mało, że nie 
ma kłopotów ze znalezieniem czego- 
kolwiek. Na szczęście świetnie pre- 
zentują się oddzielne serwisy po- 
święcone grom Reah i Schizm.Wyglą- 


Yego " 


Serwis internetowy firmy MarkSoft 
warto odwiedzić tylko ze względu na 
obszerną kolekcję wersji demonstra- 
cyjnych i łatek do gier. Dowiadujemy 
się z niego także o aktualnie sprzeda- 
wanych przez firmę tytułach, ale opisy 
są zaledwie poprawne. Pracownicy 
firmy chętnie odpowiadają na pyta- 
nia wysłane przez e-mail — to duży 
plus. Poza tym strona jest nieciekawa. 
Brakuje katalogu z cennikiem. Sklep, 
do którego odsyła strona, jest brzydki. 


formujące, co znajduje się w określo- 
nych działach, ale rozmiary strony mo- 
głyby być mniejsze. Doceniamy, że fir- 
ma odpowiedziała na nasze pytania 
przysłane e-mailem. 


Kiedy wskazujemy odnośnik, widzimy 
krótkie wyjaśnienie, dokąd on prowadzi 


dają one ładnie, zawierają wiele in- 
formacji i obrazków. Działają jednak 
pod innymi adresami i zostały stwo- 
rzone przede wszystkim z myślą 
o anglojęzycznych graczach. 


rose ery 


Serwis LK Avalon wygląda skromnie 
i jest rzadko aktualizowany 


W dziale Zapowiedzi znajduje się 
jeden nieopisany plik, a pomocy 
technicznej i adresów dystrybutorów 
nie ma. Witryna wyświetla się po- 
prawnie tylko w rozdzielczości 1024 
na 768 punktów. 


Cztery przyciski z lewej części ekranu to 
odnośniki do wszystkich działów serwisu 


Witryna firmy APN Promise zamykają- 
ca nasz test to w zasadzie tylko sklep 
internetowy. Opisy gier są szczątko- 
we, często składają się z jednego zda- 
nia wzbogaconego zdjęciem przed- 
stawiającym pudełko. Nie ma działu 
„plików do ściągnięcia z wersjami de- 
 monstracyjnymi gier i łatkami do 
_nich.Nie znajdujemy też żadnego wy- 
_ dzielonego działu pomocy technicz- 
nej, a firma nie informuje nas o tym, 
_ jakie są jej plany wydawnicze. 
_ Obsługa witryny nie należy do 


= 
DI 


znych. Do skromnych opisów firmy sprzedającej ją w Polsce 


gier docieramy wyłącznie poprzez 
składanie zamówień na wybrane ty- 
tuły, co wymaga kilku kliknięć. GRY 
są zdania, że APN Promise, przedsta- 
wiciel Microsoftu na polskim rynku, 
powinien znacznie lepiej dbać o swo- 
ich klientów. 


ntormacja s wybranym produkcie 


150,08 «4 +28,6 zł VAT (22%) 
Bdaj da koszyka x 


To wszystko, czego dowiadujemy się 
0 grze Midtown Madness 2.0 ze strony 


MIEJSCE 
Nazwa wydawcy 
Ad 


itryny 


[1. MIEJSCE | 
| TopWare 


www.topware.pl 


; dobra - 
doskonałe 


Katalog tytułów 
z cennikiem 


na stronie z formularzem zamówienia | 300 | 


Wyszukiwarka tytułów w serwisie | 5% brak 1,00 | 
Zapowiedzi wydawnicze 5% |a - | 600 | 
Wersje derno i łatki do skopiowania 9% dużo 5,00 

| Sklep internetowy 8% | | tylko formularz zamówienia 3,00 

| Pomoc techniczna 1% tylko specjalny adres e-mail 2,00 
Test komunikacji (czy odpowiadają na listy)) 8% | odpowiadają na pytania o cenę i problemy | s] 
Adresy sklepów w Polsce 5% | są | 6,00 


Specjalne strony o wybranych grach 


są (dużo) 
| bardzo dobra 


6,00 


Ocena pośrednia 


Punkty dodatnie/ujemne 


Obsługa 7% bardzo dobra 

ae graficzna 6% | bardzo dobra 5,00 
| Cydziała z popularnymi przeglądarkami 4% 6,00 
Pomoc w obsłudze witryny 3% 2,00 
Dobrze działa w rozdzielczości ekranu 2% 4,00 
Język strony (standard) / opcja zmiany standardu % | 4,00 
Objętość strony głównej % | stanowczo za duża (309 kB) 

(zy wymaga dodatkowych programów (olg.n) | 2% > 
| Reklamy 2% 


gra w puzzle na stronie 


bardzo dobra 


miejsce 
|Nazwa producenta 
Adres witryny 


WAGA 


| 6. MIEJSCE 
[LEM 


www.lem.com.pl 


ocena 


Opisy oferowanych gier JB przeciętne A 4,00 
Katalog tytułów 9% | | jest 6,00 
z cennikiem e a mak ; 
| Wyszurańa tytułów w serwisie jj 5% | | jest 6,00, 
Zapowiedzi wydawnicze 5% Fo a ij 6,00 | 
Wersje deo i łatki do skopiowania 9% | dużo 5,00 
Sklep internetowy >| 8% jest (przeciętny) 4,00 
| Pomoc techniczna | 7% formularz zadawania pytań, lista odpowiedzi j” 5,00 
| Test komunikacji (czy odpowiadają na listy) 8% odpowiadają na pytanie o cenę 3,00 
Adresy sklepów w Polsce 5% brak 
Specjalne strony o wybranych grach 5% | | są (mało) 
| Forma - 30% | 
| Obsługa 1% przeciętna 
Oprawa graficzna E 6% | przeciętna 
Czy działa z popularnymi przeglądarkami 4% tak 
Pomoc w obsłudze witryny | 3% brak 
Dobrze działa w rozdzielczości ekranu 2% 800x600, 1024x768 


Język strony (standard) / opcja zmiany standardu | 2% 


polski (150 8859-2) / brak 


| Objętość strony głównej 


2% 


j stanowczo za duża (161 kB) 


Czy wymaga dodatkowych programów (plug-in) | 


j= 


nie 


Reklamy 


Punkty dodatnie/ujemne 


mało 


"W serwisie istnieje lista często zadawanych pytań (FAQ), ale nie jest wypełniona 
*W dziale Zapowiedzi znajduje się tylko jeden nieopisany plik do skopiowania 


IM Group 


www.imgroup.pl 


[3. MIEJSCE 


Play it! 
www.play-it.pl 
= 


doskonałe 


4. MIEJSCE 
CD Projekt 


przeciętne 


4,00 


5. MIEJSCE 
CODA 


www.coda.com.pl 


bardzo dobre 


doskonałe 


jet 


w sklepie internetowym 


a= 


jest 


w sklepie internetowym 


3,00 


jest 


6,00 | | na stronie sklepu firmowego 3,00 na stronie sklepu firmowego 3,00 na stronie sklepu firmowego 
są , 6,00 są 6,00 są 6,00 są 
bardzo dużo 6,00 bardzo dużo 6,00 bardzo dużo 6,00 | dużo 
tylko formularz zamówienia 3,00 | | jest (bardzo dobry) 6,00 | | jest (bardzo dobry) | 6,00 |Jest (bardzo dobry) 
oddzielna (kiepska) strona z radami 3,00 lista odpowiedzi na pytania, adres e-mail,kody 5,00 formularz zadawania pytań! 3,00 brak 
brak reakcji brak reakcji 1,00 odpowiadają na pytania o cenę 3,00 odpowiadają na pytania o cenę 
brak brak | 1,00 są 6,00 brak 


są (dużo) 


brak 
bardzo dobra 


6,00 


są (mało) 
dobra 


bardzo dobra bardzo dobra dostateczna bardzo dobra 

bardzo dobra 5,00 doskonała | 6,00 Lai 4,00 | bardzo dobra 
problemy z Operą i Sylaba Komunikatorem | 3,00 | | tak 6,00 | | tak 6,00 | | problemy z Operą 
opisane ważne przyciski 2,00 podstawowa | 3,00 brak 1,00 brak 

800x600, 1024x768 4,00 800x600, 1024x768 "4 4,00 800x600, 1024x768 a 4,00 

polski (ISO 8859-2) / brak 4,00 | polski (Windows 1250) / brak 3,00 - ki (15088 
stanowczo za duża (382 kB) 1,00 stanowczo za duża (176 kB) 1,00 trochę za duża (103 kB) 


nie 


brak 
dobra 


często aktualizowany dział z nowościami 


4,35 


często aktualizowany dział z nowościami | +0,10 


nie 


nie 


brak 
dobra 


często aktualizowany dział z nowościami 


7. MIEJSCE 
Techland 


+ techland.co 


dobra 


ocena 


4,26 


ocena 


mało 


przeciętne 4,00 bardzo dobre 
jest 6,00 | | jest 6,00 w sklepie internetowym, 
skompresowany cennik do pobrania 

na stronie sklepu firmowego 3,00 | | brak 1,00 | na stronie sklepu firmowego 
są 6,00 | | są 6,00 | || brak 
przeciętna liczba 4,00 | | niedużo 3,00 | brak 
jest (bardzo dobry) 6,00 | | niema 1,00 | | jest (przeciętny) 4,00 | | jest (bardzo dobry) 

| formularz zadawania pytań! 3,00 adres e-mail 2,00 brak 1,00 brak > 
odpowiadają na pytania o cenęi problemy | 6,00 | | odpowiadają na pytania o cenę i problemy | 6,00 odpowiadają na pytania o cenę i problemy | 600 odpowiadają na pytania o cenę 
brak 1,00 | | brak brak 1,00 | | szczątkowe 
brak 1,00 są (mało) brak | 1,00 brak 


dobra 


dostateczna 


dobra 3,77 | 


| tak 


przeciętna o bardzo dobra przeciętna 4,00 dostateczna 
przeciętna * mierna dostateczna ] 3,00 | przeciętna 
problemy z Operą i Sylaba Komunikatorem tak | 600 problemy z Sylaba Komunikatorem 

| opisane ważne przyciski brak 1,00 | | brak 
800x600, 1024x768 - 800x600, 1024x768 | 4,00 1024x768 2,00 640x480, 800x600, 1024x768 

polski (150 8859-2) / brak polski (150 8859-2) / brak 400 | | polski (Windows 1250) / brak 3,00 | polski (Windows 1250) / brak 

tanowczo za duża (223 kB) stanowczo za duża (131 kB) 1,00 | | przeciętna (84 kB) 3,00 przeciętna (76 kB) 
o nie 6,00 | | nie i 6,00 | | nie 
| | brak 6,00 brak 


brak 6,00 | 
| dobra 3,55 | 


bardzo rzadka aktualizacja -0,10 


zawartości serwisu i 


dostateczna 


Redakcja 


odpowia 


Ta rubryka 


przeznaczona jest na głosy 


Czytelników. Stanowi ona miejsce wymiany 
informacji i poglądów, wyjaśniamy też w niej 


Wasze wątpliwości. Dla 


nie ma trudnych 


tematów. Piszcie odważnie! 


Baza opisów 
Ja i moja paczka założyliśmy 
klub gier. Dzięki G I ma- 
my własną bazę danych, ale 
brakuje w niej testów tych 
gier: MechWarrior 4: Venge- 
ance, Pizza Connection 2, Oni, 
Diablo Il, Red Alert 2. I jeszcze 
czegoś o pokćmonach. Czy 
moglibyście je wydrukować? 
Tom 


p 


Testy MechWarriora i Pizza Con- 
nection 2 znajdziesz w nume- 
rze 5/2001. Oni — w wydaniu 
4/2001, Red Alert 2 jest głów- 
nym tematem G 1/2001, 
a Diablo Il — 5-6/2000. Egzem- 
plarze archiwalne zamawiamy, 
dzwoniąc pod numer (022) 608 
40 02.0 pokćmonach pisze czę- 
sto nasz bratni miesięcznik 
0 grach — PLAY. Ay 


ok 


ONASZA 


aka 


W numerze 6/2001 P| 


ł gry Pokćmon Gold i Silver 


Dlaczego gdy wchodzę do In- 
ternet Explorera, niektóre 
strony otwierają się tak strasz- 
nie długo? Czy jest jakiś spo- 
sób, aby ładowały się szybciej? 

Asiunia 


Niestety nie ma prostej metody * 


na przyspieszenie internetu. Pro- 
gramy, które rzekomo mają to 
robić, działają słabo albo wcale. 
Przyczyną czekania może 
być powolny lub źle skonfigu- 
rowany modem. Ale zwykle 
winne są łącza Telekomunika- 
cji Polskiej i duża objętość 
stron. Nieco pomaga wyłącze- 
nie w ustawieniach przeglą- 
darki animacji i dźwięków. 


TP SA oferuje usługę Szybki 
Dostęp do Internetu, ale jest 
ona droga: podłączenie kosz- 
tuje aż 999 złotych, a miesięcz- 
ny abonament — 160 złotych. 

Radykalnym środkiem jest 
zmiana sposobu połączenia 
z siecią. Operatorzy telewizji 
kablowych coraz częściej pro- 
ponują dostęp do internetu za 
stałą miesięczną opłatą. Ale je- 
Śli nie mieszkamy w dużym 
mieście, nie skorzystamy z ich 
usług. Nowe firmy działają 
wciąż na niewielkim obszarze. 
Dopiero gdy rozwinie się kon- 
kurencja, poprawi się jakość 
usług i spadną ceny. Fa 


Telewizja 
kablowa 
AsterCity (www. 
astercity.net) 
jako pierwsza 
zaoferowała 
podłączenie 

do internetu 


Rayman i RIVA 
Jakie są wymagania gry Ray- 
man 2 naP(? Czy karta graficz- 
na RIVA TNT2 M64 32 MB RAM 
jest akceleratorem grafiki 3D? 
JapJOX 
Rayman 2 na PC nie ma wyso- 
kich wymagań sprzętowych. 
Działa już na pececie z proce- 
sorem Pentium 133 MHz, 
32 MB RAM i akceleratorem 
grafiki 3D z 4 MB pamięci. 
Wszystkie karty z serii TNT 
są akceleratorami grafiki 3D. Co 
prawda model TNT2 M64 jest 
już dość stary, ale do większo- 
Ści gier jeszcze wystarcza. /£n 


Cyrix czy Celeron? 
Mam komputer z procesorem 
Cyrix III 550 MHz. Wiele osób 
radziło mi, żebym wymienił 
go na Celerona 600 MHz. Czy 
powinienem ich posłuchać? 
ZIBI 
Jeśli nie zawieszają Ci się gry, 
lepiej kup dobrą kartę graficz- 
ną z akceleratorem 3D. Taka 
inwestycja da dużo większy 
wzrost wydajności. Jeżeli zde- 
cydujesz się jednak na wymia- 
nę procesora, kup od razu Du- 
rona 800 lub Celerona 800.» 


6/2001 


CZERWIEC 


Państwo Simowie 
Chciałbym, abyście wydruko- 
wali kody do The Sims i do do- 
datków. Znalazłem je na stro- 
nach o The Sims w internecie, 
ale wszystko jest po angielsku. 
Piotrek 
Do The Sims jest dużo kodów, 
ale to, czy będą działać, zależy 
od tego, czy mamy polską czy 
angielską wersję gry i jakie za- 
instalowaliśmy do niej dodat- 
ki. polecają miłośnikom 
The Sims polską stronę tej gry: 
www.sims.prv.pl. Są na niej 


Na polskiej stronie znajduje się 
nawet... cmentarz Simów! 


Wprowadź nazwisko: 


Twoje imie 


Swedish Tourin 

Car Championship 

Po instalacji gry i jej urucho- 

mieniu wczytuje się intro, ale 

po wciśnięciu spacji lub Ente- 

ra gra wraca do Windows. 
Janek 

Jeśli Twoja płyta jest uszko- 

dzona, skontaktuj się z re- 

dakcją — wymienimy ją. Jeśli 


STCC zapamiętuje sytuację, w której skończyliśmy rozgrywkę 


nie, upewnij się, czy Twój pe- 
cet ma procesor z zegarem 
co najmniej 233 MHz i akce- 
lerator 3D z 4 MB pamięci 
lub więcej. Potem zainstaluj 
DirectX 7.0, 7.0a lub 8.0a 
z płyty GIER. Jeśli to nie po- 
maga, przeinstaluj sterowni- 
ki karty graficznej. Gdyby i to 
zawiodło, zadzwoń do nas. 


* grasz 


7" worms 
World Party 


1% Pro Rally 2001 | 


do El Dorado 

' Swedish Touring 
Car Championship 
Giant: 


liczne kody, poradniki i różne 
dodatki do ściągnięcia. u 


Więcej płytek? 

Czy będziecie dodawać do 

dwie albo najlepiej trzy płyty? 

Marek Z. 

Raczej nie — odbiłoby się to na 

cenie pisma, a dbamy o to, by 

była przystępna. Natomiast do 
„Naszego specjal- 

nego wydania o przygodów- 

kach, dołączone są aż trzy CD! 


Czy w Swedish Touring Car 
Championship jest opcja umoż- 
liwiająca zapis stanu gry? 
Raziel 
Nie jest potrzebna — gdy bie- 
rzemy udział w mistrzostwach 
i wpisujemy nazwisko kierow- 
cy, gra sama zapamiętuje nasze 
postępy w wyścigach. _ 40 


Zapytaj GRY! 


Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: 
redakcja 

Komputer SWIAT 
Al. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 

nasz telefon: (022) 608 41 13 
(w piątki od 12 do 17) 
faks: (022) 608 42 93 

http://gry.komputerswiat.pl 

adres e-mail: 
gryQGkomputerswiat.pl 


Polski Koncern Naftowy ORLEN 
Spółka Akcyjna 


8 
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RE 
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Przewodnik po korzystnych ofertach 


eżeli zamierzamy kupić w sklepie wy- szeń publikowanych w internecie, pol- _ Prosimy o nadsyłanie cie- 

marzoną grę, sprawdźmy wcześniej skich gazetach i czasopismach. kawych ofert do tej rubryki 
oferty konkurentów. Coraz więcej firm Poniższe zestawienie nie jest oficjal- faksem na numer (022) 
walczy o klienta, sprzedając gry po ce- nym cennikiem.GRY nie sąw staniewe- _ 6084293 lub pocztą elek- 
nach niższych niż zalecane przez wy-  ryfikować wszystkich ofert. Publikując je, troniczną podadresem 
dawców. Warto popierać te inicjatywy chcemy dać Czytelnikom orientację gryGkomputerswiat.pl 


E i właśnie w takich sklepach kupować gry. w rynku. A także pokazać, że choć gry Zestawienie najniższych 
Ę Zestawienie najniższych cen powstaje komputerowe są w Polsce drogie, to za- cen w kraju ukazuje się 
E w efekcie analizy ofert sprzedawców wsze można znaleźć ciekawe oferty i za- w każdym numerze GIER 


gier nadsyłanych do redakcji oraz ogło- oszczędzić — czasami niemało. 


Miejsowość Telefon „ Witryna internetowa 


Miejsowość Telefon 


Świebodzin _ (068) 3827229 >, 00003. AgeofEmpiresll Warszawa  (022)6542365 
Warszawa _ (022)8653550 — wwwsoftbox.pl Age of Empires I-The Conquerors + 129,00 Warszawa (0: 
Warszawa  (022)8325430  www.playcompl _ ,/, AgeofWonders FD + Wadowice 8235211 
_ Warszawa _ (022)8637672  www.planetagiercompl _ Amnoi602D + 60,00 o. Wołomin / (022)7762525 
SER Warszawa _ (022)8637672 — www.planetagier.com.pl Battle Isle [V (PD + 8300 Softbo Warszawa _ (022)8653550 
Warszawa 022) 8325430 MADA pl BlackaWhiteD 4 10400 A Wołomin - (022) 7762525 w 
Świebodzin (068) 3827229 o Brydż 99 GD © 430 Wadowice — (033)8235211 v 
Warszawa _ (022)8285151 wwedyskont pl GaCRedAlert2 + 11000 PIM Warszawa (0226542365 
E Wołomin (022) 7762525 wwwianiegry.com CBC Red Alert 2 + Red Alert + 126,00 Warszawa (022) 8653550 
_Wołomin __ (022)7762525 — wwwtaniegry.com GA Tiberian Sun:Firestorm + 4900 Sirius | (083)82352] 
_ Świebodzin (068)3827229 0,000 aalitoPower2 412900 Softbox (022) 8653550 
„Warszawa _ (022)6077992 — www.merlin.com.pl Giilization: GalltoPower 4 63,00 Sirius | /(033)8235211. 
Świebodzin (068) 3 s "o Cilization:Test ofime + 6300 Sirius 033) 8235211 
Warszawa __ (022)6077993 Close CombatV + 8600 Artem - Wołomin (022) 7762525 
_ Warszawa — (022)83 s Commandos: BehindiEnemy Lines 4 88,00. Sirius Wadowice _ (033) 8235211 
Warszawa — (022) 8637672 wwwiplanetagiercom pl | 88,00. Sirius Wadowice | 
Wołomin _ (022)7762525  wwwitaniegrycom | Cutthroats PD + 8800 Sirius Wadowice 
Wadowice — (033)8235211 - „wwwsiius, pl Earth 2150 6D + 3905 Planeta Gier Warszawa A 
- Wołomin (022)7762525 www. n _ | Europa Uniersals £D. => 8490 www.edyskont.pl Warszawa wwwiedyskont. ol 
Wadowice _ (033)8235211 — wwwsirius, us.pl ( BuillslandseD © 8500 Play Warszawa www.play.com.pl 
Faraon + Kleopatra (PD + 11200 Artem Wołomin www.taniegry.com 
: : | Ground Control + 13700 Sirius Wadowice  (033)8235211  wwwsiiuspl 
Wadowice  (033)8235211  wwwsiriuspl SĘ HoM8M Ill: StadowofDazih GD © 85,00 Softbox Warszawa (CAME www.softbox.pl 
(068) 38272 Imperium Galaciicall 4% 10300 Axis Świebodzin (068) Mi 
h (022) 654236 RE ŚAM Kingdom UnderFire PD 4 1900 PIM Warszawa 
135,00 Sirius Wadowice — (033)8235211 — wwwsirius.pl _Kleopatra- królowa Nilu _ 4 8600 Artem Wołomin 
(022)6542365 o 08 | Majesty D =% 5900 Sirius Wadowice — (033 8235211 
109,00. PIM Warszawa _ (022)6542365 Qutforce DD | 4 4500PM Warszawa  (022)6542365 
69,00 Anis. iebodzin  (068)3827229 Panzer General 3D:Scorched Earth 4+ 86,00 Artem _ Wołomin __ (022)7762525  www.aniegrycom 
79,00 PIM awa _ (022)6542365 Pizza Connection 2. 4Ł 6600 Softbox Warszawa (022): * 
79,00 PIM | -7(022)652365AB 0: Railroad Tycoon 2 GD +nije + 86,00. Artem Wołomin _ (022) 7762: 
+ 10900 PIM (022) 6542365 > | _ Psaerifice FD "4+ 7900 PlanetaGier Warszawa _ (022)8637672 
sód AniA GU " (033)8235211  wwwsiriuspl Settlers Il: Złota Edycja GD + 8600 Artem Wołomin (022) 7762525 
Icewind Dale GD i Wadowice (033)8235211  wwwsiriuspl oSettlersUD 4 Warszawa _ (022)6077992 w 
1gurek ś, | (033)8235211 - wwwi >. sheep GD 4 8500 Softbox Warszawa 8653550 
__ (033)8235211 StarCraft:BroodWars = 6500 Axis 
(022) 6542365 Sudden Strike (PD + 8800 Sirius 
(022) 7762525 TheSimsPD + 9500 Sirius K 
022) 6542365 The Sims: Balanga (PD + 6600 Softbox _ Warszawa 
(033) 8235211 "The Sims: Światowe życie (FD 4 _ 6900 Sirius Wadowice (033); i 
0 a - | Warlords:Battlecry *+ 8600 Artem : Wołomin (022) 7762525 www.taniegry.com 
5211 wwwsirius.pl |_|. WormsWordParty PO _ © 6600 Softbox - Warszawa (022) 
25 wwwataniegry.com — Ę Zeus: Pan Olimpu (PD *% 112,00 Artem Wołomin (022) 7762525 __ wwwianiegry.com 
"przedsprzedaż — gry Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które gry staniały 4 , które zdrożały 4, które 


nie ma jeszcze na rynku nie zmieniły ceny >, a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY DYSTRYBUTORÓW GIER 


| Nazwafi irmy Adres Telefon > Faks __ Witryna internetowa Producenci, których gry firm 

APN Promise _ 00-108 Warszawa, Zielna39 (022) 6549064 — (022) 8264015 www.promise.com.pl _ Microsoft 
ODProjekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022)5196919 — (022) 5196951 www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Cryo, Hasbro, Interplay, JoWood 
(ODA _ 01-958 Warszawa, Jowisza 8 (022) 8647825 (022) 8647824 www.coda.com.pl Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah, THQ 
_ IM Group 02-916 Warszawa, Okrężna 3 (022) 6422766 — (022) 6422769 www.imgroup.com.pl — 3DO,Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO Media, Nowaogi us 

i 5 RA __ orazwłasneprodukty | | | | 

LEM 02-916 Warszawa, Chochołowska 3c (022) 6428165 _ (022) 6429921 www.lem.com.pl Activision, Actualize, GT Interactive, UBI Soft 
 lKAvalon __— 35-959 Rzeszów, skr. poczt.66 (017)8567767 _ (017)8569912 www.lkavalon.com tylko własne produkty | _ 

MarkSoft 01-872 Warszawa, Perzyńskiego 2 (022) 6639390 — (022) 6639298 "WWW. marksoft. oma 7th Level, SE Flair oraz własne a 

Play it! 33-300 Bielsko-Biała, Wyspiańskiego 10 (033)8118729 — (033) 8123141 


Sony Polska __ 00-869 Warszawa, Jana Pawłall29 ___ (022)6538333 — (022)6538300 
_ Techland 63-400 Ostrów Wlkp., Żółkiewskiego 3 (062) 7372747 _ (062) 7372749 wwwiechland com.pl Rage Z oraz własne produkty | 
; TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 __ (033)8130316 — (033)8130304 www.topware.pl _ __ Monolith, Sir-Tech, „Valkyria oraz własne produkty | 
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| ENAJEMANON= Ź mon Ę cą), 


DREAME AST 


GNLERESD G33 ś "LT | £j 
SAME E s R p pojedynek 


DUGLUDA 
kruEra | 


W sprzedaży od 21 czerwca! 


SPRZEDAŻ 


140.624 
| 130107" 


TENDENCJA 


944727. 


82 354' 


61 188* 


31987* 


27826" 
| 


| ACTION PLUS 


| GAMESTATION 


GRY KOMPUTEROWE 


PLAYSTATION MAGAZYN 


PSX EXTREME 


PSX FAN 


SECRET SERVICE 


ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 


1- dane za cały rok 2000 potwierdzone przez Związek Kontroli Dystrybucji Prasy; 2 — informacja od wydawcy (dotyczy września 2000); 
3 - wydawca nie udostępnia danych 


Cena: 18,50 zł 


Temat tytułowy 
recenzja gry Tribes 2 
Recenzje 

Absolute Terror, Adventure 
Pinball, Messenger, Kurka 
Wodna, Outlive, Monster 
Hunter, Space Tripper 
Inne 

polonus, błyskawiczny kurs 
polskiej ortografii, Acrobat 
Reader, efektywne 
drukowanie, stenogramy 


<= 


a 


śię Black 8 Wie 


| Inne 
| relacja z targów E3, 
| zapowiedzi gier Final 


| Numer: 
7/2001 
Płyta: brak 


4 A Cena: 3,85 zł 
isl 


Temat tytułowy 
megaprzegląd 

30 bijatyk 

Testy gier 

Zone of Enders, 
Skoki narciarskie 
2001, Banjo-Tooie, 
Tony Hawk 2 na GBC 
Inne 

bezpłatny 
superdodatek: 
th| Wszystko 

o konsolach 


Płyta: brak 


gh 
Temat tytułowy 
recenzja gry Alone in the 
Dark:The New Nightmare 
Recenzje 
Mat Hoffman Pro BMX, 
Heroes of Might 8 Magic, 
World World Party, 
Skies of Arcadia 


Fantasy X i Sonic Adventure 2 


Magazyny o grach kuszą kolorowymi okładkami. Zanim pobiegniesz 
nie boją się pisać o konkurencji. 
Aby ułatwić Ci wybór, prezentujemy zawartość polskich pism o grach 


do kiosku, przeczytaj u nas. 


Numer: 
6/2001 

Płyta: 2x(D 
Cena: 10,99 zł 


Temat tytułowy 

recenzja gry Tropico 
Recenzje 

Tribes 2, Nascar 4, Flintstones 
Bedrock Bowling, Przygody 
prosiaczka Kwika: Rośliny 

i owady oraz Zaginiony świat 
Inne 

prawie jak w życiu, gracze 
zawodowcy, czterdziestolatek, 
requiem dla dotcomów: post 
mortem, kiwka 


7/2001 


> wirey 
stront bb: 


| 


Numer: 
1/2001 

Płyta: 3xCD 
Cena: 14,80 zł 


Temat tytułowy 


wielki test 30 gier 
przygodowych 
Tematy 
zapowiedzi nowych 
przygodówek, rozwój 
gatunku, żarty 
programistów 

Inne 

pełna wersja gry Flojd 
po polsku na 2 CD, 
superkrzyżówka: 100 
gier do wygrania 


Jolki 


Numer: 
6/2001 

Cena bez (D: 
7,90 zł 

(ena z 1xC(D: 
13,99 zł 


Temat tytułowy 
recenzja gry Tropico 
Recenzje 

Tribes 2,X-Com Enforcer, 
Necronomicon, Gilbert 
Goodmate 

Inne 

masło w sprayu, czyli wielki 
powrót podpisów Pegaza, 
od lamera do hackera, jak 
przyśpieszyć komputer, 


| zapowiedź: Comar the Barbarian 


Numer: sE 
13/2001 
Płyta: brak 


Temat tytułowy 
superwskazówki 

do systemu Windows Me 
Recenzje 

test skanerów 1200 dpi, 

pecet do kina domowego 

- poradnik, Office XP po polsku 
— pierwsze spojrzenie 

Inne 

planowanie wakacji przez 
internet, podkręcanie 
procesorów, relacja z targów E3 


Płyta: 2xCD 


recenzja gry Tropico 
Recenzje 

Tribes 2, Severance: Blade of 
Darkness, Theme Park Inc. 
Inne 

Polacy i gęsi, czyli cała prawda 
o polskich lokalizacjach, 
Internet Explorer 6.0 Public 
Previev, test DVD Artec 
12xDHIC40, porady do 
Starfleet Command 


GRY oceniają rzetelnie i bez e 8 

taryfy ulgowej. Nasze testy są go O ro w nń = nń | a 
wnikliwe, drobiazgowe i konkretne. 

Wtej rubryce porównujemy werdykty 


+. . Polskie pisma stosują różne skale ocen. 
GIER z ocenami innych pism Oprócz szkolnej znanej z GIER spotykamy tak- 


W naszym zestawieniu uwzględniliśmy wszyst- że procentową, dziesiętną i pięciopunktową. 
kie wydane w tym roku numery czasopism oraz _ Poniższe oceny zostały przeliczone według ska- 


edycje z grudnia 2000 roku. Przy każdej grze li stosowanej w GRACH i na tej podstawie bardzo dobra od 4,50 do 5,49 


podajemy jej ocenę oraz platformę sprzętową, oznaczone odpowiednim kolorem. Nasze zesta- _ dobra od3,50d0449 | 
której ta ocena dotyczy. wienie ukazuje się co trzy miesiące. a 


KOMPUTEROWYCH 


PLAYSTATION 
MAGAZYN 
PSK EXTREME 


AHAGRGE: BEE - 
H:BBGHHGGEE 


NEO PLUS 
SECRET 
SERVICE 
ŚWIAT GIER 


Tytuł gry Typ gry 58 
4y4 Evolution ść PC:8/10 


PC:8/10 PC:8/10 


 AgeofSail2 Jos» | PC:8,5/10 
Mmerican McGee' Alice zręcznościowa 
Mrturs Knights (PD przygodowa _PGGw% 

-B-17 Flying Fortress 2 symilacjna Pcz8/10 _ [gl Pczsio 
Battle Isle: Andosia War CPLO strategiczna PC:8/10 


Black 4 White strategiczna 
Blair Witch 3 zręcznościowa 
Callto Poweril stategiczna 
Civilization Il: Test of Time CPLD strategiczna 
(live Barker's Undying zręcznościowa 
Dead or Alive 2 zięcznościowa 
Deep Fighter zręcznościowa 
Deluxe Ski Jumpingy.2.1CPD sporo 
Droga do El Dorado PLO przygodowa 

_ Euiropa Universalis strategiczna 
Fi World Grand Prix wyścigowa 


FiWońdónip _ wśdęoa Jeno | 
Fallout Tactics strategiczna Bpcsro | 
m 


PC:95% 


ZB 


PC:8/10 


PC: 85% 


mu 


PC: 8/10 
PC: 8/10 
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Giants: Citizen Kabuto aęcnoścowa Bpcano | 
Grouch PL zręcznościowa PG:8+/10 


155 Pro Evolution 2 sportowa EM 


Konung: Legenda Północy fabularna 


Lemmingi: Rewolucja aęcznościowa _PG403 ej 
MechWarior4: Vengeance | zęcnośdowa 
NBA Live 2001 sportowa _ FIeZEŃ 
Odyseja (PD prygodowa  RSZĘE 


(ni zręcznościowa FSW) PC:8/10 
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Passage 3 logiczna 

Pizza Connection 2 (PLO strategiczna >. Mm tma 
Pro Rally 2001 PLO wyścigowa Tm ca 
Project Justice zręczności wa TM 

Sacrifice strategiczna pc:92%  POSEEEEB ma cwu 


Ba * cHFEl:* 


Serious Sam (PD) zięcznościowa 
Shaolin zęcznościowa 
Sheep (PLD logiczna 


Skoki narciarskie 2001 sportowa 
Star Trek DS9: The Fallen (PO zręcznościowa 
Star Trek: Away Team strategiczna 

] i zręcznościowa TZM Pam 


Wyścigowa 
przygodowa 
strategiczna 
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PC — komputer osobisty, tak zwany pecet; PSX — konsola Sony PlayStation; PS2 — konsola Sony PlayStation 2; 


DC - konsola Sega Dreamcast; GBC — kieszonkowa konsola GameBoy Color 
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Montowana w kompute- 
rze karta rozszerzeń zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Gdy jej nie ma, zada- 
nie to spada na proce- 
sor komputera, co nie- 


przyjemnie spowalnia 
animacje i pogarsza ja- 
kość grafiki. Najpopular- 
niejsze akceleratory 3D 
to TNT, GeForce, Voodoo 
oraz ATI RAGE. 


Pakiet sterowników, 
których obecność w sys- 
temie jest wymagana 
przez niemal każdą grę. 
DirectX zapewnia działa- 
jącym pod kontrolą sys- 
temu Windows 95, 98 
i Me grom współdziała- 
nie ze sprzętem, takim 
jak karta graficzna czy 
karta dźwiękowa. Ko- 
lejne wersje DirectX 
GRY umieszczają na 
swojej płycie CD. 


ZD częścią pracy twór- 
cy gry jest napisanie progra- 
mu: zbioru poleceń i zasad, we- 
dług których komputer tworzy 
świat gry. Używa się w tym celu 
jednego z języków programowa- 
nia umożliwiających wydawanie 
poleceń dla komputera. Program 
jest następnie kompilowany, czyli 
przetwarzany do postaci kodu 
maszynowego — ciągu prostych 


instrukcji dla procesora. 


Im bardziej rozbudowany jest 
język programowania, tym łatwiej 


Urządzenie sterujące uży- 
wane głównie w konse- 
lach. Dżojpad zamiast 
drążka ma krzyżyk, który 
naciskamy kciukiem. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek, który użyt- 
kownik odchyla, aby kon- 
trolować ruch obiektu na 
ekranie. Na podstawie 
i drążku umieszczone są 
przyciski służące na przy- 
kład do strzelania. 


Forma przekazu infor- 
macji w postaci elektro- 


Języki programowania 


czyli jak powstają gry komputerowe 


jest bardzo trudne. 


Il team play damage avoidance 


attackerteam = infokey(attacker, "team*]; 
targteam = infokeyftarg. "team"]; 


inflictor.classname !="door" 
return; 


return; 


ił do the damage 
targ.health = targ.health - take; 


if ftarg.health <= 0] 


Killed (targ, attacker); 
return; 


) 


IZOID 12-13-96: self.team doesn't work in QW. Use keys 


if (fteamplay == 1) 88 [targteam == attackerteam]) £8 
[attacker.classname == "player"] 88 [attackerteam !=""] 88 
z) 


if (fteamplay == 3) 84 (targteam == attackerteam) 88 
[attacker.classname == "playeP'] 88 (attackerteam |= "*] 22 
[targ != attacker)88 inflictor.cłassname !="door"] 


RATAJ 


napisać program, ale tym wolniej 
działa. Najszybciej działają pro- 
gramy stworzone od razu w ko- 
dzie maszynowym, ale ich pisanie 


Każdy język programowania 
ma wady i zalety. Do tworzenia 
gier stosowany jest zwykle sto- 
sunkowo prosty i wydajny C++. 

Grafika i dźwięk są tworzone 
za pomocą specjalnych progra- 
mów. Istnieje wiele takich narzę- 
dzi ułatwiających pisanie gier. 
Na przykład mapę do trówymia- 
rowej strzelaniny pro- 
jektujemy w edytorze 
poziomów. Zamienia 
on nasze dzieło na 
zbiór danych zrozumia- 
łych dla komputera. 


Tak wygląda fragment 
programu gry Quake 
w języku C++. Całość 
liczy setki tysięcy linii 


nicznych listów wymie- 
nianych przez użytkow- 
ników sieci koempute- 
rowej, głównie interne- 
tu. Tak samo nazywa się 
także pojedynczy list 
elektroniczny. 


Gra fabularna 
Gra, w której bohater 
i jego drużyna wykonują 
kolejne zadania, rozwija- 
ją się i poznają jej świat, 
a także rozmawiają z na- 
potkanymi postaciami. 
Zwana też role-playing 
(po polsku granie roli, 
wymowa: rol pleing). 


W grach fabularnych naj- 
ważniejszy jest scenariusz 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
dialogi, znajdujemy róż- 
ne przedmioty i używa- 
my ich. Odkrywamy frag- 
menty intrygi, które two- 
rzą spójną historię. 


W następnym numerze: karty rozszerzeń (graficzne, dźwiękowe, sieciowe i inne) 


ŚWIAI 


( MOGRY 


s 


dnstalacja 
Proces kopiowania pro- 
gramów na twardy dysk 
oraz ich konfigurowa- 
nia. Każdą grę przed uru- 
chomieniem trzeba zain- 
stalować. 


_Karta dźwiękowa 
Rozszerzenie komputera 
służące do odtwarzania 
muzyki, dźwięków i mo- 
wy. Do karty dźwiękowej 
podłączamy głośniki lub 
zestaw audio i mikrofon. 


Element komputera od- 
powiadający za tworze- 
nie obrazu na monitorze. 
Karty graficzne dla gra- 


czy wyposażone są 
w akcelerator 3D. 


Karta sieciowa __ 


Urządzenie niezbędne 
do podłączenia kompu- 
tera do sieci kompute- 
rowej. Urządzenie to po- 
dłączamy do płyty 


głównej komputera. 


1. Lista elementów skła- 
dowych użytych do bu- 
dowy komputera. 

2. Proces dopasowywa- 
nia programu lub sprzę- 
tu do wymagań systemu 
i potrzeb użytkownika. 


Urządzenie podłączane 
do telewizora i służące do 
grania, słuchania muzyki 
i oglądania filmów. Naj- 
popularniejsze są konso- 
le PlayStation firmy Sony. 


Dzięki niemu łączymy 
dwa komputery przez li- 
nię telefoniczną. Pręd- 
kość transmisji modemu 
określamy w tysiącach 
bitów na sekundę (po an- 
gielsku kilobits per se- 
cond, w skrócie kbps). 


Napęd CD-ROM __ 
Urządzenie, dzięki które- 
mu komputer odczytuje 
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płyty kompaktowe z pro- 
gramami i muzyką. 


Pamięć RAM 


Układy elektroniczne 
tworzące pamięć kom- 
putera. Wykonywane są 
w nich wszystkie opera- 
cje. Zawartość pamięci 
RAM znika po wyłącze- 
niu zasilania. 


Najmniejszy punkt, jaki 
jest wyświetlany na mo- 
nitorze. Piksele to małe 
kwadraty, które tworzą 
obraz. Skrót od angiel- 
skiego Picture Element 
— element obrazu. 


Płyta główna 


Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej 
wszystkie urządzenia: 
twarde dyski, napę- 
dy dyskietek, procesor, 
pamięć i karty. 


Procesor 


[SB 
Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Program gr 


Szereg instrukcji dla pro- 
cesora. Decydują one 
o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Rozdzielczość o 


Liczba pikseli tworzą- 
cych obraz na monito- 
rze. Określana jest liczbą 
punktów wyświetlanych 
na monitorze w pozio- 
mie i w pionie. Na przy- 
kład 640x480 oznacza 
640 pikseli w poziomie 
i 480 w pionie. 


_Serwer internetowy 
Komputer podłączony do 
internetu, zwykle włą- 
czony przez całą dobę. 
Udostępnia użytkowni- 
kom określone usługi — 
na przykład możliwość 
gry wieloosobowej. 


Co najmniej dwa połą- 
czone komputery. Sieć 
umożliwia komunikację, 
na przykład wymianę 


plików lub e-meafli, 


Małe programy koordynu- 
jące współpracę syste- 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami, na 


przykład kartą graficz- 
ną, Gdy na naszym pece- 
cie gry się zawieszają, war- 
to zainstalować nowsze 
sterowniki karty graficz- 
nej i dźwiękowej, 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach 
wykonujemy ruchy na 
zmianę. Najczęściej pole- 
gają one na przesuwaniu 
jednostek na polu walki, 
prowadzeniu ostrzału 
i uzupełnianiu strat. 


Program zarządzający 
pecetem, po włączeniu 
komputera ładowany ja- 
ko pierwszy. Przyjmuje 
polecenia od użytkowni- 
ka, wykonuje inne pro- 
gramy i nadzoruje ich 
działanie. Najpopular- 
niejsze są systemy opera- 
cyjne z serii Windows. 


Twardy d sk 


Pamięć trwała kompute- 
ra. Wszystkie zapisane na 
nim dane i programy zo- 
stają zachowane po wy- 
łączeniu zasilania. 


Wersja alfaibeta 
Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się od błędów. Beta to 
wersja robocza testowa- 
na przed wprowadze- 
niem gry do sklepów. 


_Wersjademo _—_—_ 
Okrojona wersja progra- 
mu wydana w celach 
promocyjnych. 
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te 
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" (oszczędzasz;13, „60. złotych!) 
Wystarczy tylko: 


1. wyciąć i wypełnić zamieszczony obok formularz 
. za jego pomocą wpłacić pieniądze na poczcie lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 
© pół roku (sześć numerów) — 45,00 złotych 
© rok (12 numerówi segregator) — 76,40 złotych 


(cena zawiera 15% zniżki) 
Prosimy wpisać w odpowiednie pole blankietu numer, od którego ma się rozpocząć prenumerata 


Prenumeratę Komputer ŚWIATA GIER lub egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m faksem (022) 608 40 07 

m telefonicznie (022) 608 40 02 lub 0801 120 003 

E e-mailem prenumerataQaxelspringer.com.pl 

m listownie Axel Springer Polska Sp. z o.o., 02-303 Warszawa 79, skr. poczt. 229 


Wydawaa rozpocznie realizację zamówień najpóźniej trzy tygodnie od otrzymania wpłaty na kon- 
to. Koszty manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku prenu- 
„adu koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania 
prenumeraty. Zamówienie można odwołać bez podania 
przyczyny w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego 
zamówionego numeru (w wypadku prenumeraty rocznej 
pod warunkiem odesłania segregatora). Wpłaconą kwotę 
zwracamy w całości. 
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Odcinek dla banku 
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Odcinek dla poczty 
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AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawą, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 
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Podpis Pobrano opłatę 


Stempel 


Podpis Pobrano opłatę 


Stempel 


Podpis Pobrano opłatę 


Stempel 


Podpis Pobrano opłatę 


Stempel 
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W NASTĘPNYM NUMERZE 
kwz nnn: aa 


TESTY GIER 


: Tropico 

: GRY przetestują 

:_ polską wersję tej 

:_ oryginalnej strategii, 
; wktórej zostajemy 
: El Presidente — sko- 
: rumpowanym 

: przywódcą środko- 
woamerykańskiej 
„republiki 


cena zawiera 7% VAT 
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WYŻSZA JAROŚĆ 
NIŻSZA €ENA 


Możliwość instalacji między udami i na stole. 


Wyłączna dystrybucja 


progrą 


ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa 

kontakt: (022) 643-54-20, 643-34-80, fax (022) 641-84-82 
e- -mail: manta(©tele2.pl 

pori.-pt. 9.00-17.00 


Lapraszamy do współpracy hurtownie i sklepy z całego kraju. 
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FliEDŹWIEDZIOŁAK: stań siĘ 
BESTjĄ ŁĄCZĄCĄ SIŁĘ niepźwiEDZIA 
- i ROZUM CZŁOWIEKA. 
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